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LAS COLINAS | 
DE SHAMUTANTI 


¿ Dejando atrás el reino de Analand, en otros tiempos 
pacifico, te adentras animosamente en el salvaje, ingo- 
bernable y peligroso pais de Kakhabad, armado tan sólo 
| con tu fiel espada y tu conocimiento de las artes mágicas. 
po Tu misión es viajar a la sombría y distante fortaleza de 
Mampang, adonde ha sido llevada la legendaria Corona 
de los Reyes, robada por el perverso Archimago. 

Sin la Corona de los Reyes no hay ninguna esperanza 
para tu país, pues, cuando el caos y la anarquía se 
2.2 edición: marzo 1986 apoderen de él, el Archimago pondrá en pie de guerra su 
sanguinario ejército e invadirá los reinos vecinos. 
| Tu desesperado intento de evitar el desastre te conduce 
| desde las colinas de Shamutanti, a través de las peligro- 
| sas calles de Kharé, el Puerto de las Mil Trampas, y los 
desiertos de los Baklands, hasta la funesta fortaleza de 
j Mampang. Esta expedición abarcará los cuatro tomos de 
| la serie Brujos y Guerreros. 
| Steve Jackson, cofundador de la empresa de gran éxito 

Games Workshop y autor de numerosos librojuegos de 
| lucha-ficción, ha creado para ti esta apasionante aventu- 
| ra épica de espada y magia, con un detallado sistema de 
| combates, una fantástica colección de encantamientos y 
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Steve Jackson es una figura internacionalmente cono- 
cida en el mundo de los juegos fantásticos. Fue uno de 
los primeros británicos que se entusiasmaron con los 
juegos de interpretar personajes, como Dungeons « 
Dragons, Rune Quest y Traveller, inicialmente como juga- 
dor y después como cofundador, junto con lan Livings- 
tone, de Games Workshop Ltd. Su compañía, fundada 
con el fin de promover este nuevo hobby, es en la 
actualidad la mayor empresa del Reino Unido especiali- 
zada en este tipo de juegos. Sus actividades incluyen la 
publicación tanto de sus propios juegos como de los best- 
sellers norteamericanos cuyos derechos adquieren; la 
edición de White Dward, una revista dedicada por entero 
a los juegos de ciencia-ficción y fantasia; la fabricación 
de Miniaturas Citadel, figuras de metal en miniatura que 
son utilizadas en los juegos; y la organización de la 
mayor convención de juegos de Gran Bretaña, el Games 
Day, que se celebra en Londres todos los años en el mes 
de septiembre. Con su sede central en Londres, Games 
Workshop Ltd. cuenta hoy día con tiendas en Hammers- 
mith, Manchester, Birmingham, Sheffield y Nottingham, 


Steve Jackson asistió al Instituto de Segunda Enseñan- 
za de Altrincham, en Cheshire, y cursó estudios de 
Biología y Psicología en la Universidad de Keele, aunque 
consagró la mayor parte de sus energías a fundar la 
Sociedad de Juegos de dicha Universidad. En 1974 se 
trasladó a Shepherd's Bush, en Londres, donde pasó la 
mayor parte del tiempo participando en juegos de guerra 
norteamericanos. En especial, Steve Jackson adquirió 
una valiosa experiencia como colaborador de Games « 
Puzzles, por entonces la única revista profesional de 
juegos. Entre sus propios juegos favoritos pueden citarse: 
Apocalypse, 1829, Intellevision Base-ball, Pisa y los «tres 
grandes»: Rune Quest, Dungeons € Dragons y Traveller. 

La serie Brujos y Guerreros consta de cuatro volúme- 
nes: 

Las colinas de Shamutanti. 

Kharé, Ciudad de las Mil Trampas. 

Las Siete Serpientes. 

La Corona de los Reyes.. 
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INTRODUCCION. 


ES 


Estás a punto de emprender una aventura épica: 
la búsqueda de la Corona de los Reyes. El viaje te 
conducirá desde Analand, tu país, a través de los 
ingobernables territorios de Kakhabad, hasta la 
fortaleza de Mampang, donde se encuentra la 
corona del tesoro. 

En este librojuego en el que tú interpretas a solas 
un personaje fantástico puedes elegir ser un guerre- 
ro o un brujo. Si escoges ser un guerrero, un 
sencillo sistema de combate te permitirá luchar 
contra las diversas criaturas de Kakhabad de un 
modo rápido y conveniente. Si eliges el arte de la 
brujería, dominarás un método de magia único, 
que no se encuentra en ningún otro juego, que te 
permitirá desempeñar papeles imaginarios. Como 
si fueras un auténtico gran brujo, tendrás que 
aprender tus propios encantamientos. 

Los encantamientos de que dispondrás se descri- 
ben en El libro de los encantamientos, que se incluye 
al final de este tomo. Debes prepararte para el viaje 
memorizando esos encantamientos. No necesitas 
aprenderlos todos, pues sólo un hechicero imperial 
conoce los cuarenta y ocho conjuros. Para empezar 
la aventura basta un conocimiento básico de seis 
encantamientos. 

Ya seas brujo o guerrero, el viaje que te espera 
será peligroso y en él tendrás que hacer frente a 
engaños, trampas, problemas y pistas, por no 
mencionar a las innumerables criaturas malignas 
que intentarán impedir que consigas tu objetivo. 

Mediante un sistema de elección múltiple, tú 
mismo escogerás los caminos que has de seguir, si 
vas a luchar o eludir el combate y cómo resolver los 
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problemas que se te presenten. Si te sobreviene la 
muerte, deberás comenzar de nuevo la aventura. 
Pero sí tu destreza es grande y si la suerte —y tu 
diosa— te acompañan, podrás sobrevivir a este 
viaje por tierra hacia la fortaleza de Mampang. 


EL JUEGO SENCILLO 
Y EL JUEGO AVANZADO 


Es posible que los principiantes deseen comenzar 
con el juego sencillo sin hacer caso del uso de la 
magia. En cada libro de esta aventura se indican las 
reglas para combatir a los enemigos con espadas y 
otras armas, utilizando un sistema de combate 
semejante al del librojuego El Hechicero de la 
Montaña de Fuego. Echando los dados, luchas 
contra tus adversarios con armas únicamente. 

Los jugadores más experimentados querrán pa- 
sar en seguida al juego avanzado, en el que la 
destreza guerrera está algo limitada y en el que el 
arma de mayor poder consiste en el conocimiento 
de la magia, un instrumento mucho más eficaz. En 
realidad es muy fácil aprender las reglas del juego 
avanzado. No hay ninguna razón por la que los 
principiantes no puedan utilizar la magia desde el 
comienzo. El único inconveniente está en que el 
aprendizaje de los encantamientos requiere algún 
tiempo y una cierta práctica, y la opción «sencilla» 
se ofrece para aquellos jugadores que quieran 
empezar la aventura sin más tardanza. 
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SISTERS ERES 


Negige- 


COMO COMBATIR CONTRA — 
LAS CRIATURAS 
DE KAKHABAD 


Antes de emprender el viaje debes definir los 
rasgos de tu propia personalidad. En las páginas 20 
y 21 encontrarás una Hoja de Aventura. Es una 
especie de «informe sobre la situación en cada 
momento» y te permitirá estar al tanto de cómo se 
desarrolla tu aventura. En ella anotarás tus puntua- 
ciones de DESTREZA, RESISTENCIA y SUERTE, asi 
como el equipo, los artefactos y tesoros que vayas 
encontrando en tu camino. Estos detalles cambia- 
rán constantemente, por lo que te aconsejamos que 
hagas fotocopias de la Hoja de Aventura en blanco 
para que puedas usarlas en futuras aventuras, O 
bien que escribas a lápiz para que puedas borrar las 
notas de la aventura anterior cuando empieces 
otra. 


DESTREZA, 
RESISTENCIA Y SUERTE 


Tira un dado. Si juegas como guerrero (el juego 
sencillo), suma 6 al número que te salga y anota el 
total en la casilla de DESTREZA de tu Hoja de 
Aventura. Si juegas como brujo (el juego avanzado), 
suma sólo 4 al número obtenido y anota el total. 
Los brujos son peores luchadores que los guerreros, 
pero compensan con creces esta deficiencia median- 
te el uso de los encantamientos mágicos. 

Tira los dos dados. Suma 12 al número que 
saques y anota el total en la casilla de RESISTENCIA. 

Hay también en la Hoja de Aventura una casilla 
de SUERTE. Echa un dado, suma 6 al número 
obtenido y anota el total en la casilla de SUERTE. 
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Por razones que más adelante explicaremos, los 
puntos de DESTREZA, RESISTENCIA y SUERTE cam- 
bian continuamente a lo largo de una aventura. 
Debes anotar con exactitud estos puntos y por: ello 
te aconsejamos que escribas con números muy 
pequeños en las casillas o que tengas a mano una 
goma de borrar. Pero no borres nunca tus puntua- 
ciones iniciales. Aunque puedes ser premiado con 
puntos adicionales de DESTREZA, RESISTENCIA y 
SUERTE, los totales no podrán ser nunca mayores 
que tus puntuaciones iniciales, excepto en rarisimas 
ocasiones en que se te darán instrucciones al res- 
pecto en una página concreta. 

Tu puntuación de DESTREZA refleja tu habilidad 
con la espada y tu capacidad general para el 
combate; cuanto más alta sea, tanto mejor. Tu 
puntuación de RESISTENCIA denota tu constitución 
general, tu voluntad de sobrevivir, tu determina- 
ción y tu forma física; cuanto más alta sea tu 
puntuación de RESISTENCIA, más tiempo podrás 
sobrevivir. Tu puntuación de SUERTE indica si eres 
o no una persona afortunada. Suerte —y magia— 
son cosas normales en el mundo fantástico que 
estás a punto de explorar. 


COMBATES 


Con frecuencia habrá páginas del libro en que se 
te dará la orden de luchar contra algún tipo de 
criatura o monstruo. Es posible que se te ofrezca la 
opción de huir; de no ser asi —o si de todos modos 
decides enfrentarte a la criatura o monstruo—, 
deberás resolver la batalla como a continuación se 
indica. 

Antes de nada, anota la puntuación de DESTREZA 
y RESISTENCIA de la criatura en la primera casilla 
vacía de Encuentro con el Monstruo de tu Hoja de 
Aventura. El libro te dará las puntuaciones de cada 


| 
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DR criatura. o monstruo siempre que tengas u un a o 
tro; e a 


La secuencia del combate será. éstas: 


1. Echa los dos dados una vez por la criátiira: 
Suma al número obtenido su puntuación de 
DESTREZA. Ese total será la Fuerza de Ataque de 
la criatura. 

2. Tira los dos dados una vez por ti. Suma el 
número que saques a la puntuación de DESTRE- 
ZA que tengas en ese momento. Ese total será tu 
Fuerza de Ataque. 

3. Si tu Fuerza de Ataque es mayor que la del 
monstruo, le has herido. Pasa en ese caso al 
punto 4. Si la Fuerza de Ataque de la criatura es 
mayor que la tuya, te ha herido. Pasa al punto 
5. Sí la Fuerza de Ataque de ambos es igual, 
habéis esquivado vuestros golpes respectivos. 
Comienza un nuevo Asalto desde el punto 1. 

4. Si has herido a la criatura, resta 2 tantos a su 
puntuación de RESISTENCIA. Aquí puedes hacer 
uso de tu SUERTE para infligirle un daño mayor 
(ver más adelante). 

5. Si la criatura te ha herido, réstate 2 puntos de 
RESISTENCIA. También puedes valerte de la 
SUERTE en este momento (ver más adelante). 

6. Haz los cambios oportunos en tu puntuación de 
RESISTENCIA o en la de la criatura (y en la de tu 
SUERTE si es que has hecho uso de ella: ver más 
adelante). 

7. Comienza el Asalto siguiente (repite los pasos 1 
al 6). Esta secuencia continúa hasta que tu 
RESISTENCIA O la de la criatura con la que estés 
luchando haya sido reducida a cero (muerte). 


LUCHA CONTRA MÁS DE UNA CRIATURA 


Si tropiezas con más de una criatura en un 
determinado encuentro, en esa página se te darán 
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instrucciones concretas sobre la forma en que debes 
actuar en la batalla. Unas veces te enfrentarás a 
ellas como si se tratara de un solo enemigo; otras, 
lucharás contra ellas de una en una. 


SUERTE 


En distintos momentos de tu aventura, bien en el 
curso de una batalla, bien cuando te enfrentes a 
una situación en la que puede intervenir la suerte 
(se te darán detalles al respecto en las páginas 
correspondientes), tendrás la posibilidad de recurrir 
a la SUERTE para que el resultado te sea más 
favorable. ¡Pero cuidado! Recurrir a la SUERTE 
puede ser arriesgado y si no eres afortunado el 
resultado puede ser desastroso. 

El procedimiento para valerte de la SUERTE es el 
siguiente: tira los dos dados. Si el número obtenido 
es igual o menor que tu puntuación de SUERTE en 
ese momento, habrás tenido buena suerte O sido 
afortunado y el resultado será a tu favor. Si el 
número obtenido es más alto que tu puntuación de 
SUERTE en ese momento, habrás tenido mala suerte 
o sido desafortunado y serás penalizado. 

A este procedimiento se le llama Prueba de la 
Suerte. Cada vez que Pruebes tu Suerte deberás 
restar un punto a la SUERTE que tengas en ese 
momento.- Ási, pronto comprobarás que, cuanto 
más confíes en tu SUERTE, más riesgos correrás. 


Utilización de la Suerte 
en las batallas 


En ciertas páginas del libro se te dirá que Pruebes 
tu Suerte y se te explicarán las consecuencias de tu 
buena Oo mala suerte. Sin embargo, en las batallas 
tendrás siempre la opción de hacer uso de tu 
SUERTE, bien para infligir una herida más grave a 
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pe | la criatura. o monstruo. que acabas de herir. bién a a e 
ES para reducir al mínimo los efectos de la herida que A 
éste te ha infligido. | 


Si acabas de herir a la criatura, puedes Probar tu 
Suerte como se indica más arriba. Si tienes buena 
suerte (o lo que es lo mismo, si eres afortunado), le 
habrás infligido una herida grave y podrás restar 2 
puntos adicionales a su puntuación de RESISTEN- 
CIA. Pero si tienes mala suerte (eres desafortunado), 
la herida no será más que un rasguño y habrás de 
devolver 1 punto de RESISTENCIA a la criatura (es 
decir, en vez de quitarle los 2 puntos normales por 
haberla herido, sólo le quitarás 1). 

Si la criatura acaba de herirte, puedes Probar tu 
Suerte para tratar de reducir al mínimo tu herida. 
Si tienes buena suerte (eres afortunado), habrás 
conseguido atenuar el golpe. Recupera 1 punto de 
RESISTENCIA (es decir, en lugar de restarte 2 puntos 
de RESISTENCIA por la herida, sólo te restarás 1). Si 
tienes mala suerte (eres desafortunado), el golpe que 
has recibido será más grave. En ese caso, réstate 1 
punto adicional de RESISTENCIA. 

No te olvides de quitarte 1 punto de SUERTE cada 
vez que Pruebes tu Suerte. 


COMO RESTABLECER TU DESTREZA, 
TU RESISTENCIA Y TU SUERTE 


Destreza 


Tu puntuación de DESTREZA no cambiará mucho 
a lo largo de una aventura. Alguna vez puede que 
se te pida en una página que incrementes o reduz- 
cas tu puntuación de DESTREZA. Un arma mágica 
sin duda aumentará tu DESTREZA, pero ¡recuerda - 
que no puedes usar más de un arma a la vez! Por 
ejemplo, no creas que tienes derecho a 2 puntos 
adicionales de DESTREZA por llevar dos espadas 


ES 


mágicas. Tu puntuación de DESTREZA no podrá ser 
nunca Superior a tu puntuación fnicial de DESTRE- 
ZA, a menos que se indique expresamente lo con- 
trario. 


Resistencia y provisiones 


Tu puntuación de RESISTENCIA cambiará mucho 
durante la aventura al luchar tú con criaturas o 
monstruos y emprender tareas arduas. A medida 
que te aproximes a la meta, tu nivel de RESISTEN. 
CIA puede ser peligrosamente bajo y las batallas 
O entonces muy arriesgadas, así que ¡ten cuida- 

o! 

Inicias la aventura con provisiones suficientes 
para 2 comidas. Podrás descansar y comer sólo 
cuando las instrucciones te lo permitan, y única- 
mente puedes tomar una comida a la vez. Después 
de comer, suma a tu RESISTENCIA los puntos que se 
te indiquen. ¡Recuerda que te espera un largo viaje; 
por tanto administra tus provisiones con pruden- 
cia! 

Acuérdate también de que tu puntuación de 
RESISTENCIA nunca puede sobrepasar su valor /ni- 
cial, a menos que se indique expresamente lo 
contrario. 


Suerte Pr: 


Cuando en el curso de una aventura seas espe- 
cialmente afortunado, recibirás como premio pun- 
tos adicionales de SUERTE. Cuando esto OCUurra, se 
te darán detalles al respecto. Recuerda que, al igual 
que con la DESTREZA y la RESISTENCIA, tu puntua- 
ción de SUERTE no puede ser nunca superior a su 
valor Inicial, a menos que se indique expresamente 
lo contrario. | 

Por otro lado, sólo podrás restablecer tus pun- 
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tuaciones de DESTREZA, RESISTENCIA y SUERTE en 


su valor fnicial llamando en tu ayuda a tu diosa 
(ver más adelante). 


EN SUSTITUCION 
DE LOS DADOS 


Si no tienes a mano un par de dados, puedes 
utilizar las caras de dados impresas en la parte 
inferior de las páginas de la derecha de este libro. 
Pasando rápidamente las hojas y parándote al azar 
en una de ellas, las caras que te salgan te servirán 
de dados. Si se te ha ordenado tirar un dado, ten en 
cuenta sólo la primera cara de tu izquierda; si la 
orden era echar los dos dados, suma los puntos de 
ambas caras. 


BRUJOS: 
COMO USAR LA MAGIA 


Si has elegido ser brujo, tendrás la opción de 
utilizar encantamientos mágicos a lo largo de la 
aventura. Todos los encantamientos conocidos por 
los brujos de Analand están descritos en El libro de 
los encantamientos, que debes estudiar antes de 
emprender la aventura. 

Los encantamientos tienen un código de tres 
letras. Has de aprenderlos y practicar con ellos 
hasta que seas capaz de identificar por sus códigos 
un número razonable de encantamientos. Hacer un 
encantamiento gasta RESISTENCIA y el uso de cada 
uno cuesta puntos de RESISTENCIA. Los seis encan- 
tamientos básicos que te recomendamos te permiti- 
rán comenzar en seguida la aventura, pero son muy 
poco económicos. Un brujo experimentado sólo 
usará uno de estos encantamientos cuando tenga 
que elegir entre ése y otros desconocidos o cuando 
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no haya encontrado el artefacto requerido para un. 


encantamiento menos costoso. | 
Las reglas completas para utilizar los encanta- 
mientos se explican en las páginas de El libro de los 
encantamientos. 
¡NO LO OLVIDES! No puedes consultar esas págl- 
nas una vez que hayas empezado la aventura. 


LIBRA, 
LA DIOSA DE LA JUSTICIA 


Durante tu aventura velará por ti tu propia 
diosa, Libra. Si te encuentras en apuros, puedes 
pedirle ayuda. Pero la diosa sólo te ayudará una vez 
en cada aventura. Cuando le hayas pedido auxilio 
en las colinas de Shamutanti, no volverá a escu- 
charte hasta que llegues a Kharé. 

Libra puede ayudarte de-tres formas: 


Revitalización. Puedes recurrir a Libra en cual- 
quier momento para recuperar el valor Inicial de 
tus puntuaciones de DESTREZA, RESISTENCIA y 
SUERTE. Esto no se te dará como opción en el 
texto, sino que puedes hacerlo cuando tú quieras 
“pero sólo una vez en cada aventura. 

Huida. En alguna ocasión en que te encuentres en 
peligro, el texto te ofrecerá la posibilidad de llamar 
a Libra en tu ayuda. 

Liberación de maldiciones y enfermedades. La 
diosa te librará de cualquier maldición o enferme- 
dad que hayas contraído en el transcurso de tu 
aventura. Esto tampoco se te dará como opción en 
el texto, sino que puedes pedirlo cuando desees, 
aunque sólo una vez en cada aventura. 
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EQUIPO Y PROVISIONES 


z 


Comienzas la aventura con lo indispensable para la 
vida. Vas armado de una espada y tienes una 
mochila donde guardar tu equipo, tesoros, artefac- 
tos y provisiones. No puedes llevar contigo El libro 
de los encantamientos, puesto que los brujos de 
Analand no deben correr el riesgo de que caiga en 
poder de manos enemigas en Kakhabad. Así que, 
una vez que hayas emprendido el viaje, no podrás 
consultar esas páginas situadas al final del libro, 

Colgada del cinturón llevas una bolsa que contie- 
ne 20 Doblones de oro, la moneda de curso univer- 
sal en todos los países conocidos. A lo largo de la 
aventura necesitarás dinero para comida, hospeda- 
je, compras y sobornos, y 20 Doblones de oro no 
dan mucho de sí. Será preciso que obtengas más 
dinero a medida que avanzas en tu camino. — 

También llevas provisiones (alimentos y bebidas) 
suficientes para 2 comidas sólo. Como comproba- 
rás, la comida es un bien muy importante y tienes 
que administrarla con mucho cuidado. Asegúrate 
de que no la malgastas: no puedes arriesgarte a 
quedarte sin provisiones. | 
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CASILLAS DE ENCUENTROS CON 
MONSTRUOS Y CRIATURAS 


) ÍDINERO Y TESOROS | [PROVISIONES 


EQUIPO Y ARTEFACTOS 


[PREMIOS, PENALIZACIONES, MALDICIO- 


El 
¿e 
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DE LA CORONA DE 
LOS REYES 


Hace siglos, en los tiempos que ahora llamamos 
Edades Oscuras, regiones enteras del mundo esta- 
ban aún sin descubrir. Había pequeños reductos de 
civilización, cada cual con su propia raza y cultura. 
Una de esas regiones era Kakhabad, un país som- 
brio en los confines de la Tierra. 

Aunque varios señores guerreros habian intenta- 
do gobernar en Kakhabad, fracasaron en su inten- 
to. Criaturas malignas de toda especie, expulsadas 
de paises más civilizados del otro lado de los picos 
de Zanzunu, habian penetrado poco a poco en 
Kakhabad, que llegó a ser designado con el nombre 
de Guarida de Alimañas del Extremo de la Tierra. 

La civilización y el orden habían ido extendién- 
dose por el resto del mundo conocido desde que 
Chalanna, el Reformador de Femphrey, descubrie- 
ra la Corona de los Reyes. Con su ayuda, Chalanna 
llegó a ser Emperador del mayor imperio del 
mundo oriental. Esta corona mágica tenía poderes 
misteriosos, otorgando a su dueño cualidades ex- 
traordinarias de mando y justicia. Pero la ambición 
de Chalanna no era conquistar reinos, sino instau- 
rar la paz en naciones aliadas con Femphrey. Asi, 
en su sabiduría hizo pasar la fabulosa corona de 
gobernante en gobernante a los reinos vecinos y 
con la ayuda de sus poderes mágicos esos paises 
fueron conociendo uno a uno la paz y la prosperi- 
dad. 

El camino estaba marcado. Cada gobernante 


tendría en su poder la Corona de los Reyes durante 
un periodo de cuatro años, en los que establecería 
el orden en su reino y se integraría en la creciente 
alianza de Femphrey. Hasta entonces se habían 
turnado ya bajo el imperio de la corona los reinos 
de Ruddlestone, Lendleland, Gallantaria y Brice. 
Los resultados eran inmediatos. La guerra y la 
disensión habían desaparecido prácticamente en 
esos reinos. 

El Rey de Analand recibió a su debido tiempo la 
Corona de los Reyes en medio de una gran ceremo- 
nia y, desde aquel día, el desarrollo de Analand 
quedó asegurado. Nadie sabía a ciencia cierta cómo 
la Corona de los Reyes podía causar un efecto 
constructivo tan inmenso sobre una nación entera. 
Algunos decían que producía una inspiración divi- 
na, otros que su poder se ejercía sólo sobre las 
mentes. Pero una cosa estaba fuera de duda: sus 
efectos eran incuestionables. Todo iba bien en 
Analand hasta la noche de la Luna Negra. 

El Rey fue el primero en descubrir que la corona 
había desaparecido. Robada en una noche sin 
estrellas por los hombres-pájaro de Xamen, la 
corona iba camino de Mampang, en los territorios 
proscritos de Kakhabad. De los Baklands llegaron 
noticias de que la corona era llevada al Archimago 
de Mampang, quien ambicionaba hacer de Kakha- 
bad su reino. 


Aunque Kakhabad era un pais peligroso, en sí >. 
mismo representaba poca amenaza para los reinos — 


vecinos. La falta de gobierno significaba que no 
tenía ejército y estaba permanentemente agitado 
por sus propias luchas internas. Pero con la Corona 
de los Reyes para establecer el orden, Kakhabad 
podía convertirse en un mortal enemigo para todos 
los países miembros de la alianza de Femphrey. 
Fue tal el oprobio que cayó sobre Analand por la 
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pérdida de la corona, que todos los progresos 
alcanzados en los dos años en que el país había 


estado bajo su gobierno desaparecieron pronto. La 
ley, el orden y la moral fueron conculcados. El Rey 
fue perdiendo la confianza de sus súbditos. Los 
territorios vecinos mirabán con recelo a Analand 
desde el otro lado de sus fronteras. Corrian rumo- 
res de que se preparaban invasiones contra 
Analand. 

Quedaba una esperanza. Alguien -—pues una 
fuerza militar nunca sobreviviria al viaje— debía 
desplazarse a Mampang y rescatar la Corona de los 
Reyes. Sólo recuperándola se vería Analand libre 
de la terrible maldición que pesaba sobre el pais. 
Tú te has ofrecido voluntario para ir a buscar la 
corona y tu misión es clara. Debes atravesar Kak- 
habad hasta la fortaleza de Mampang y conseguir 
la Corona. 


ls 
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Te levantas al amanecer. Después de vestirte, 

-  desayunas pan y leche de cabra y recoges tus 
pertenencias. Fuera, el puesto avanzado hierve de 
actividad: las mujeres salen a lavar y a preparar la 
comida cuando se efectúa el relevo de la guardia de 
día. 

Los ojos de los pobladores de la frontera te 
siguen cuando abandonas tu cabaña y te encaminas 
hacia lu muralla de Shamutanti. Esa gente es 
conocedora de tu misión y un pequeño grupo de 
amigos te acompaña a cierta distancia detrás de ti. 

Delante se encuentra la puerta de Cantopani. 
Custodiada constantemente por guerreros-vigías 
que han sido elegidos por sus poderes de visión 
telescópica, la puerta es el último paso fronterizo 
entre Analand y Kakhabad. Una vez más revisas tu 
mochila. 

Satisfecho al comprobar que todos los preparati- 
vos han concluido, haces una inclinación de cabeza 
ante el sargento de los vigías. Por última vez, éste 
mira al vigilante que permanece en la atalaya sobre 
la puerta, quien indica que el terreno está despeja- 
do. El sargento ordena que se descorran los cerro- 
Jos. La puerta se abre delante de ti y ves por 
primera vez las colinas de Shamutanti, la etapa 
inicial de tu viaje. 

El sargento de los vigías se acerca a ti dando un 
par de zancadas y te estrecha la mano. 

—No voy a desearte un viaje tranquilo, pues el 
camino que te espera está lleno de peligros. Kakha- 
bad es un país traicionero, habitado por demonios. 
Pero eso ya lo sabes. Toma el camino que conduce 
a Cantopani, una pequeña colonia de mercaderes, 
aunque la mayoría de ellos son rufianes y ladrones. 
Llegarás allí en una hora. De Cantopani arrancan 
tres rutas que atraviesan Birritante hacia Kharé, un 
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puerto sobre el río Jabaji. Desde Kharé debes SN 


cruzar los Baklands, que son tierras desconocidas 
Se dice que el día y la noche de los Baklands no 
están regulados por el sol, sino por fuerzas sobre- 
naturales. Y ten en cuenta que, a partir de Kharé 
a estará vigilada. a 
_ »UuS advertencias no contribu 
insprrarte confianza. Después e ¡ 
—Pero he observado tu entrenamiento y no ha 
duda de que eres un campeón digno de ES 
Te deseo buena suerte y éxito en tu misión Mis 
pensamientos y el anhelo de todos los habitantes de 
Analand te acompañarán. Con la ayuda de Libra 
sobrevivirás para librar a tu país de la maldición y 
la depresión que lo atormentan. j 
Le estrechas la mano, te das la vuelta y miras las 
colinas. El atre del amanecer es refrescante y el sol 
E pinta las colinas de colores de natural 
e VO ocultan la maldad que se esconde detrás 
Partes con decisión y e 
a y emprendes el camino. ¡Tu 
Pasa al 178. 


2 
Al sacar tu arma, oyes un silbido 
ar. ant 
se materializa el cuerpo de una proc SERPA 
TE de dos colas. Una de sus colas está enrollada 
alrededor de tu brazo y, con un golpe rápido, la 


criatura te lanza por los aires y vas a caer al suelo 


Pierdes 1 punto de RESISTENCIA. Te pones en pie y 
te enfrentas con la criatura. Resuelve el combate: 
SERPIENTE DESTREZA 7 RESISTENCIA 8 
Si vences, puedes contin 

] úar caminando por la 
espesura hasta que alcances una zona en la e la 
maleza se aclara y el terreno está cubierto por una 
hierba que te llega hasta la cintura. Pasa al 105 
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Bajando por el pasad 


3 E 


izo, a una cierta distancia, 
encuentras una bifurcación en T, donde puedes 
torcer a la izquierda (pasa al 63) o a la derecha 
(pasa al 26). | 


z 


e 
4 
La jaula está cerrada a cal y canto. $1 tienes una 
llave, puedes probar a abrir la jaula con ella, 
restando 10 de la cifra grabada en la llave y 
pasando a ese número de referencia, o puedes hacer 
un encantamiento: 


GoP* PAR BAM FOR FIL» 
443 409 320 429 360 


Alternativamente puedes tratar de forzar la ce- 
rradura de la jaula (pasa al 142). | 


5 
Preguntas al comerciante qué clase de dientes 
contiene la bolsa, pero él sólo te dice que «dientes 
de criaturas» y desde luego no te deja echar un 
vistazo al contenido de la bolsa. Te cobrará por ella 
3 Doblones de oro. Cómprala si lo deseas y después 


pasa al 280. 


6 

Al caminar precavidamente por el pasadizo, te 
cae polvo del bajo techo. Precarias vigas de madera 
apuntalan las paredes, y tropiezas en una de ellas 
maldiciendo. De repente un montón de cascotes 
cae desde el techo delante de ti y un crujido de 
madera te hace detenerte en seco. ¡El techo se 
derrumba! ¿Te das media vuelta y corres hacia la 
puerta (pasa al 66) o echas a correr hacia adelante 
(pasa al 128) para escapar del derrumbamiento de 


o 
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7 
Escapas a todo correr hasta que estás fuera del 
alcance de las pequeñas criaturas. Sigues el sendero 
durante el resto de la tarde hasta que llegas a un 
punto en el que el camino penetra en un poblado 
de la colina. Pasa al 28. 


8 

Te acuestas y te relajas en la cama. Fuera de la 
posada se oye un gran alboroto y te incorporas de 
un salto cuando varios svinss irrumpen en tu 
habitación y te rodean. Antes de que puedas reac- 
cionar, dos de ellos te agarran las manos y te sacan 
de la posada llevándote a una cabaña en las afueras 
del poblado. Pasa al 71. 


9 
Puedes continuar tu camino siguiendo el sendero 
que se interna en el valle (pasa al 164) o tomando el 


157 elevado que asciende a las colinas (pasa al 


10 
Finalmente el sendero termina y delante de ti hay 
un bosque. Una señal, en la que reza A ALIANNA, 
señala hacia el bosque. ¿Vas a internarte en él (pasa 
al 150) o vuelves al cruce y continúas hacia el norte 
en la dirección que llevabas antes (pasa al 46)? 


11 
Sacas tu flauta de caña de bambú y empiezas a 
tocar. De alguna manera los invisibles músicos 
adaptan su melodía a la tuya y seguís tocando 
durante una media hora más o menos. Puedes 
sumar 3 puntos a tu RESISTENCIA y 1 a tu SUERTE 
por este descansado encuentro. Después te pones en 


pie, sales de la cabaña y abandonas el poblado. 
Pasa al 196. 
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- Al verte, todas las criaturas te apuntan y farfu- 


llan con excitación. Una de ellas se eleva en el aire 
y cruza volando la corriente. Al llegar sobre ti se 
queda planeando para observarte mejor. ¿Intentas 


- hablar con esa criatura (pasa al 113) o afianzas los 


pies en el suelo para emprender una acción defensi- 
va (pasa al 203)? 


13 

Sigues un sendero que desciende abruptamente 
colina abajo hasta un estrecho valle. Cruzas un rio 
por un puente de madera y empiezas a escalar otra 
colina. Á medio ascenso oyes el ruido que hacen 
unas ramas al romperse en la maleza y de repente 
una enorme criatura —aproximadamente del ta- 
maño de un oso— se alza delante de ti. Su piel es 
negra y blanca y gruñe amenazándote. ¿Quieres 
disponerte a atacarla (pasa al 252) o tratarás de 
esquivarla pacíficamente (pasa al 236)? 


14 
Una vez fuera del poblado, asciendes por un 
bosque. Encuentras un lugar bien protegido, no 
lejos de otro camino. ¿Vas a acampar allí esa noche 
(pasa al 108) o continuar caminando en la oscuri- 
dad (pasa al 49)? 


15 

Mientras el ogro moribundo exhala su último 
suspiro, tú examinas la habitación. Intentas tritu- 
rar algunas piedras negras, como estaba haciendo 
la criatura, pero no puedes mover la manivela. Sin 
embargo, dos valiosas gemas han sido ya talladas y 
reposan sobre la mesa. Puedes quedarte con ellas. 
Cada una vale 10 Doblones de oro, pero si quieres 
comprar algo con ellas. no recibirás cambio. En 


33 


Pe 


So 


| 


A 
E 
5 
E 
E 
Ze 
$ 
E 
% 
EJ 
S 
% 
S 
ES 
% 
E 
Z 
ES 


otras palabras, te costará una gema entera comprar 
cualquier artículo, aunque sólo cueste 2 Doblones 
de oro, por ejemplo. Ahora puedes dejar la habita- 
ción y la cueva y volver a la bifurcación (pasa al 
144). 


16 
El pasadizo desciende colina abajo y pronto 
llegas a una bifurcación donde puedes doblar a la 
derecha (pasa al 174) o a la izquierda (pasa al 151). 


17 
—En el bosque he recogido toda clase de objetos 
mágicos —te dice ella—. Sácame de esta jaula y te 
daré tres cosas muy útiles, 
¿Quieres liberarla (pasa al 4) o buscar en la 
cabaña cualesquiera objetos (pasa al 213)? 


18 

Te sientas y, mientras comes, admiras la hermo- 
sa vista que te ofrece la ladera circundante. Si es la 
primera comida que tomas hoy, suma 2 puntos a tu 
RESISTENCIA. 51 ya has comido después de salir de 
Analand, suma sólo 1 punto a tu RESISTENCIA. 
Cuando estés listo para continuar tu viaje, pasa al 
168. 


19 


El sendero sube culebreando hasta la cumbre de, 
la colina, donde te detienes y contemplas maravi- 


llado la ladera cubierta de hierba y en la que crecen 
algunas de las flores más hermosas y delicadas que 
hayas visto jamás. Pasa al 40. 


20 
La criatura es un OSO-MOFETA y, cuando 
sacas tu arma, levanta el rabo, despidiendo un olor 
nauseabundo. La fetidez es espantosa, pero debes 
combatir contra él. 
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El efecto del hedor es tan fuerte que debes restar 

2 puntos del número que saques con los dados para 
determinar tu Fuerza de ¿staque. Si vences a la 
criatura, pasa al 193, 


Encuentras fuera del poblado un lugar tranquilo 
donde descansar. Lejos del alboroto del Festival de 
la Juventud, puedes conciliar un buen sueño. El 
minimita se acurruca a tu lado. Puedes tomar 
algunas provisiones antes de dormir y sumar 2 
puntos de RESISTENCIA (1 punto si ya has comido). 
Suma otros 3 puntos a tu RESISTENCIA por el 
descanso nocturno. Pasa después al 67. 


22 
Tira un dado. El número que te salga es el precio 
en Doblones de oro que el comerciante te pide por 
la flauta. Si quieres pagar ese precio, compra el 
instrumento. Pasa luego al 280. 


23 
Un guardián TROLL utiliza esa choza como 
puesto de centinela. Patrulla la zona durante diez 
minutos y después se sienta en la choza otros 
veinte, y esto a lo largo de todo el día. Con un poco 
de suerte podrás pasar sin que te vea durante uno 
de sus descansos de veinte minutos. $1 con el dado 


sacas: 


Unlo un 2 Pasa al 245 
Un 3 o un4 Pasa al 69 
Un5oun 6 Pasa al 99 


Si has Probado tu Suerte y has sido afortunado, 
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pasa al 167. Si has sido desafortunado, pasa al 
número que corresponde a los tantos que te han 
salido con el dado, como se acaba de indicar. 


24 
El derrumbamiento en el pozo, detrás de ti, te 
impulsa a correr más rápidamente por el oscuro 
pasadizo. De repente lanzas un grito entrecortado 
al no hacer pie y caer en un profundo pozo. Puedes 
realizar un encantamiento: 


SUD LEV RIS vOL SOS 
290 399 439 330 424 


Si no conoces ninguno de estos encantamientos O 
prefieres no utilizarlos, pasa al 277. 


25 

Suplicas a tu diosa, pero no sucede nada. Pruebas 
otra vez, pero ella no parece escucharte. Un poco 
después tus captores te sacan de la jaula y te llevan 
hacia la gran olla que se está calentando sobre el 
fuego. Tres de ellos te levantan y te introducen en el 
agua, que ahora está desagradablemente caliente. 
Entonces ocurre... 

Negras nubes de tormenta muy bajas se acumu- 
lan sobre el campamento. Cuando están justamente 
encima de ti descargan un aguacero torrencial que 


.. apaga el fuego y enfría el agua. Tus ataduras se, Es 
sueltan y puedes encaramarte al borde de la olla y 


salir de ella. ¡Libra no te ha abandonado! Los 
cazadores de cabezas, sintiendo que algo sobrena- 
tural ha sucedido, se han dispersado por el bosque 
y tú puedes escapar sin problemas. Pero ya no 
puedes acudir de nuevo a Libra para que te ayude 
en esta parte de la aventura. Hasta que llegues a la 
ciudad de Kharé no te escuchará. 

Recoges tus cosas y corres hacia el bosque. Pasa 
al 254, 
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Tuerces por el pasadizo y bajas con cuidado 
durante algunos minutos. Te paras para escuchar y 
oyes un ruido sordo y distante. Esperas a ver qué 
sucede. El retumbar se hace más fuerte y los pelos 
se te ponen de punta al vef una gran roca redonda 
que rueda velozmente por el pasadizo hacia ti. La 
roca tapa por completo la boca del túnel y su 
velocidad aumenta mientras tú vacilas. ¿Utilizarás 
tu magia para salvarte? 


GOM BAM MUR FIX SIT 
367 446 323 343 391 


¿O prefieres buscar otro medio de escapar (pasa 
al 83)? Puedes llamar en tu ayuda a Libra si aún no 
has recurrido a ella (pasa al 53). 


Pa 
Junto al puente hay una pequeña cabaña de 
madera. Al acercarte a ella, aparece una fea criatu- 
ra jorobada que se planta entre ti y el puente, 
obstaculizándote el paso. Con voz ronca te habla: 


Alto, extranjero. Si quieres pasar, 
a Vancass dos respuestas has de dar. 


El guardián del puente tiene los ojos oscuros y la 
mirada feroz, pero no parece que su fuerza física 
pueda competir con la tuya. No obstante, sospe- 
chas que debe de poseer poderes mágicos. ¿Intenta- 
rás responder a sus preguntas (pasa al 41) o 
retrocederás y tomarás el sendero que desciende al 
valle (pasa al 38)? 
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Entras en el poblado. Jóvenes habitantes de las 
colinas pasan junto a ti y se quedan mirando tu 
extraña ropa. Su propia indumentaria es tosca en 
comparación con la tuya y todos llevan el pelo 
largo y recogido encima de la cabeza. Llegas sin 
ningún incidente al centro del poblado. ¿Vas a 
buscar una posada donde hacer noche (pasa al 211) 
o una taberna donde descansar (pasa al 266)? 


29 
Si le ofreces algún objeto que hayas encontrado 
en tu viaje, lo aceptará, te servirá una jarra de 
cerveza y charlará contigo (pasa al 191). Si no 
puedes ofrecerle nada, debes marcharte inmediata- 
mente y dirigirte a la posada (pasa al 92) o abando- 
nar el poblado (pasa al 21). 


30 
Te levantas temprano para dejar Dhumpus. Pasa 
al 208. 


31 
¿Has comido alguna vez durante el primer día de 
tu viaje desde que saliste de Analand? Si no lo has 
hecho, te encuentras hambriento y pierdes 3 puntos 
de RESISTENCIA. Pasa ahora al 246. 


32 

Sigues avanzando a través de la hierba y, al 
cabo de una media hora, llegas a la orilla de un río, 
bastante aguas arriba del poblado que estabas 
evitando. Notas que la mochila pesa menos de lo 
normal y la abres para examinarla. Miras en su 
interior y descubres que has perdido dos objetos de 
tu Equipo. Debes tachar de tu Hoja de Aventura 
dos objetos cualesquiera que hayas recogido en el 
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viaje (el dinero y/o las provisiones, solamente si no 
tines otra cosa que perder). 

Al buscar los objetos que echas en falta, las 
puntas superiores de las hierbas se inclinan hacia ti 
y se enrollan alrededor de tu mochila, de tu cintu- 
rón y de tus botas. Te das cuenta de que has estado 
andando a través de HIERBA RATERA, que es 
capaz de robar a los viajeros que transitan por ella. 
Esos dos objetos los has perdido para siempre. 
Pasa al 231. 


33 

Le explicas que vas de viaje a Kharé y le pides 
que te aconseje qué camino debes tomar. 

—Yo nunca he salido de este pueblo —dice el 
hombre—, pero puede seguir dos caminos. Sin 
embargo, mi información no es gratis. Por 2 Do- 
blones de oro le diré lo que sé. 

Si aceptas su ofrecimiento, págale ese dinero y 
pasa al 225. 

E rehusas y deseas continuar adelante, pasa al 


Atraviesas el poblado por la calle principal y te 
detienes ante una cabaña donde están sentados 
comiendo en el exterior varios habitantes de las 
colinas. Sostienen una acalorada discusión sobre 


algo. ¿Quieres acercarte a ellos (pasa al 86) E 


ignorarles y continuar tu viaje (pasa al 106)? 


Te detienes en los alrededores del poblado y te 
dispones a acostarte para pasar la noche. Puedes 
tomar algunas provisiones, si las tienes. Cuando lo 
hagas, suma 2 puntos a tu RESISTENCIA si es tu 
primera comida hoy (1 punto sólo si ya has comi- 
do). Pronto te duermes, pero te despiertan brusca- 
mente tres svinns que te sujetan contra el suelo 
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agarrándote por los brazos. Luego te llevan a una 
pequeña cabaña en las afueras del poblado. Pasa al 
T. 


36 
¿Comiste en el día de ayer? Si no lo hiciste, 
pierdes 3 puntos de RESISTENCIA, pues estás ham- 
briento. Continúa, pasando al 147. 


37 

—Estoy seguro de que prefieres viajar solo —-di- 
ce entre risas la pequeña criatura—. Pero de todos 
modos voy a acompañarte. 

Tratas de aplastarla de un manotazo, pero es 
mucho más rápida que tú. No teniendo otra alter- 
nativa, desciendes de la colina con Jann sobre el 
hombro. Pasa al 111. 


38 

El sendero baja abruptamente por la ladera hasta 
el valle y luego sube por la otra vertiente. La 
marcha es muy fatigosa y pierdes 2 puntos de 
RESISTENCIA. A la mitad de la subida por la 
vertiente opuesta hay un claro en el que se alza una 
pequeña choza de troncos. Arroja un dado y pasa 
al 23 después de haberlo hecho. Si quieres, puedes 
Probar tu Suerte, aunque deberás hacerlo antes de 
pasar al 23, 


39 

La habitación es muy grande, evidentemente un 
almacén de algo. En un rincón hay un montón de 
piedras negras y más en un cubo al lado del 
montón, reflejando pálidamente la luz oscilante de 
una vela. En el centro de la habitación, un aparato 
mecánico de formas extrañas —«quizá una prensa O 
una especie de cortadora de piedras— es manejado 


se... - ...| 
le e, lose] 


41 


y 


por un enorme y poderoso OGRO.- Este echa 
piedras por un extremo de la máquina y da vueltas 
a uná manivela metálica para triturar las piedras. 
Cuando entras, el ogro se detiene y se vuelve hacia 
ti gruñendo amenazador. ¿Sales corriendo de la 
habitación y de la cueva (pasa al 144) o te enfrentas 
al monstruo (pasa al 285)? 


40 
Sigues el camino descendiendo cuidadosamente y 
procurando no romper ninguna rama a tu paso. Si 
deseas pararte a comer algunas provisiones, pasa al 
180. Si prefieres continuar, pasa al 133, 


41 
El jorobado suelta una risa sofocada y te hace la 
primera pregunta: 


Una bruja prisionera 

vive en el bosque. Responde 
si sabes de la hechicera 
cómo se llama de nombre. 


¿Cuál será tu respuesta? 


¿Alina? Pasa al 238. 
¿Allanna? Pasa al 253 
¿Alianna? Pasa al 143 


Si no sabes su nombre, puedes Probar tu Suerte. 
Si eres afortunado, adivinas uno de los nombres de 
arriba. Si eres desafortunado, o prefieres no Probar 
tu Suerte, pasa al 59, 


42 
Te aproximas al fuego que arde en el centro de la 
aldea y llamas a voz en cuello. Nadie responde. 
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Mientras esperas que se produzca alguna señal de 
vida, empiezas a sentirte aturdido. Demasiado 
tarde caes en la cuenta de que el humo de la 
hoguera te está mareando. Te esfuerzas por mante- 
nerte despierto, pero en vano. Te desplomas sin 
sentido en el suelo. Pasa al 279. 


43 
La espada es un arma magnifica y te admiras del 
buen negocio que has hecho. Puedes usar la espada 
en combate y, al utilizarla, sumarás 1 punto a tu 
Fuerza de Ataque. Pasa al 126. 


44 

La llave encaja en la cerradura y abres la puerta 
de la jaula para liberar a la mujer. Esta salta 
afuera. 

—Extranjero, estoy en deuda contigo —dice 
agradecida—. Y Alianna va a recompensarte. 

¿Deseas un objeto mágico (pasa al 248) o una 
ayuda para los combates (pasa al 122)? 


45 

¿Comiste algo ayer? Si cenaste en la posada o 
tomaste algunas de tus provisiones, no sufres nin- 
guna penalización, pero si no has probado bocado 
durante el día de ayer, ahora estás hambriento y 
pierdes 3 puntos de RESISTENCIA. 

Del poblado de Kristatanti parten dos caminos. 
Elige uno de ellos pasando al 123 o al 226. 


46 
Continúas caminando por el sendero la mayor 
parte de la tarde hasta que llegas a una puerta que 
está entreabierta. Pasa al 234, 


47 
El duende adivina tu reto y se levanta con una 
gran piedra en la mano. Puedes luchar contra él. 
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“DESTREZA 7 RESISTENCIA 6 - 
“Si vences, pasa al 186. 
Alternativamente puedes hacer un encantamien- 

to: 


go 
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328 397 309 438 289 
48 


Charlas con ella y te bebes tu té —o mejor dicho 
el suyo—. De repente un agudo dolor te atenaza el 
estómago. Te estremeces, toses y te horrorizas al 
ver que estás empezando a agarrotarte. Desespera- 
damente tratas de moverte, pero la droga paraliza- 
dora surte efecto. 

—¡Ah, extranjero desconfiado! —dice riéndo- 
se—. Conozco a los viajeros que sospechan de mis 
poderes de bruja. 

Impotente, contemplas cómo registra tu mochila 
buscando objetos mágicos. Si tienes una página del 
Libro de encantamientos, pasa al 77. De lo contra- 
rio, la anciana te quitará dos objetos cualesquiera 
de la mochila, que así averiguas que son útiles para 
hacer encantamientos. Después, con su poder má- 
gico os traslada a ti y a tu compañero minimita (con 
el resto de tus cosas) al bosque, donde el efecto de 
la droga al fin desaparece (pasa al 232). 


49 

Puedes descansar si quieres y tomar algunas 
provisiones (en caso de que las tengas) antes de la 
marcha nocturna. Si haces una comida, puedes 
sumar 2 puntos a tu RESISTENCIA siempre que hoy 
no hayas comido todavia y 1 sólo si ya has comido 
algo. Después ponte en marcha. Pronto sales del 
bosque siguiendo un sendero que sube por la colina 
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y te detienes de nuevo al amanecer para orientarte. 
Pierdes 2 puntos: de RESISTENCIA por viajar de 
noche sin dormir. Pasa al 36. 


50 
La criatura tiene alrededor del cuello un collar 
que atrae tu interés. Engastadas en él hay gemas de 
color verde y parece muy valioso. Puedes tomarlo 
si quieres y luego harás mejor en marcharte del 
poblado. Pasa al 196. 


51 

Desciendes de la colina al valle durante una hora, 
pero allí el sendero vuelve a ascender. La colina por 
la que ahora subes no es muy pendiente y, al 
acercarse el mediodía, de nuevo estás bajando. Si 
quieres, puedes detenerte a tomar algunas provisio- 
nes, sumando 2 puntos de RESISTENCIA si lo haces. 
Más adelante, ya por la tarde, Jann —<que ha 
estado hablándote sin parar— te advierte que 
hagas alto. Alguien te observa. Como te encuentras 
en un bosque, avanzas con cuidado. De repente 
unos arbustos se apartan y aparece una figura de 
gran talla, vestida de negro, que te impide el paso. 
¿Vas a presentarle batalla (pasa al 117) o intentarás 
hablar con el desconocido (pasa al 103)? 


52 
La pequeña criatura parlotea en voz alta con sus 
amigas a través del rio. Como es natural, no les 
gusta que rechaces su invitación y decides que es 
mejor prepararte para una acción defensiva. Pasa al 
203. 


53 
Esperas con el corazón latiéndote violentamente. 
Pero tus súplicas son escuchadas y la roca disminu- 


le el El 
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ye de velocidad. El bólido mortal rechina cuando 
unos frenos invisibles lo retienen hasta hacerle 
parar. Un momento después empieza a rodar de 
nuevo, pero en dirección contraria, y finalmente se 
pierde de vista pasadizo arriba. Decides volver a la 
cámara principal, donde puedes internarte por el 
corredor de la izquierda (pasa al 16) o por el de la 
derecha (pasa al 3). Recuerda que ya no puedes 
recurrir de nuevo a Libra en esta aventura. 


54 
Sigues el sendero el resto de la tarde hasta que 
llegas a la cima de una colina. El sendero desciende 
por la ladera opuesta hacia un pequeño poblado 
situado a la orilla de un río. Bajas por ese sendero y 
- pasas al 176. 


55 
El ruido del exterior cesa al fin cuando sobre el 
poblado se extiende la oscuridad. Duermes muy 
bien. Suma 3 puntos a tu RESISTENCIA y pasa al 67. 


56 
Registras los bolsillos de los bandidos, pero no 
encuentras nada en ellos. Reemprendes la marcha 
por el sendero y caminas durante media hora hasta 
que el camino se convierte en una cuesta arriba. 
Una bifurcación delante de ti te ofrece dos sende- 
ros. Pasa al 183. 


57 

Tu marcha ligera a través de la hierba termina al 
tropezar tu pie con una especie de saquito. Te 
inclinas para recogerlo y descubres que es una 
bolsa conteniendo 12 Doblones de oro. La guardas 
en la mochila, pero al hacerlo adviertes que has 
perdido uno de los objetos que llevabas en ella. 
Elige tú mismo cuál es ese objeto —el dinero y las 
provisiones, sólo en el caso de que no poseas nada 
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más— y táchalo de tu Hoja de Aventura. Al buscar 
- en la mochila el objeto que echas en falta, observas 


que la hierba se inclina hacia ti y trata de enrollarse 
alrededor de los objetos de tu Equipo. Estás en un 
prado de HIERBA RATERA y, a menos que 
tengas cuidado, intentará “robarte objetos de tu 
mochila. Ahora que ya lo sabes, puedes guardar tus 
cosas y reemprender la marcha. Pasa al 159. 


58 | 
Sigues el sendero durante media mañana y llegas 
a una bifurcación donde puedes continuar recto 
(pasa al 46) o torcer hacia el oeste (pasa al 10). 


59 | 
El jorobado agita una mano en el aire y tú sientes 
un agudo dolor por todo tu cuerpo. Pierdes 2 
puntos de RESISTENCIA y 1 punto de SUERTE. 
Vuelve a la bifurcación para tomar el otro sendero 
(pasa al 38). 


60 
La joya es de gran tamaño y tiene aspecto de ser 
muy valiosa. Está engastada en una montura des- 
lustrada. Su precio es 10 Doblones de oro. Compra 
la joya si ése es tu deseo. Pasa al 280. 


61 
Llamas con los nudillos a la puerta de una de las 
cabañas. No obtienes respuesta. Puedes entrar de 
todos modos (pasa al 158) o probar a llamar a otra 
cabaña (pasa al 271). 


62 
Sales arrastrándote del poblado y te detienes bajo 
un árbol. Puedes comer si quieres algunas provisio- 
nes, que sumarán 2 puntos a tu RESISTENCIA si es 
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la: primera comida del día o 1 punto sí has comido 
con anterioridad. Tratas de dormir bajo el árbol, 
pero te despiertan continuamente extraños ruidos. 
Sumas 1 punto a tu RESISTENCIA por el relativo 
descanso y partes al amanecer. Pasa al 45. 


63 

Bajas por el pasadizo durante varios minutos. 
Resbalas en el lodo y cede el suelo bajo tus pies. Te 
precipitas en un foso oculto y aterrizas en algo 
blando. Extiendes una mano y tocas un cuerpo que 
se desliza entre tus dedos. ¡Una culebra! ¡Estás 
sentado sobre un montón de mortíferos reptiles! 
¿Vas a utilizar tu magia para salvarte? 


VOL RIS PUM LEY FIL 
366 417 303 433 344 


¿O prefieres buscar otro medio de escapar (pasa 
al 165)? Si aún no has recurrido a Libra, lo mejor 
es que lo hagas ahora (pasa al 273). 


64 
Nadie en la historia de las colinas de Shamutanti 
ha conseguido escapar de la inundación de Demo- 
nio y no parece probable que tú seas el primero. 
Tratas desesperadamente de idear algún modo de 
salir de alli, cuando la cueva se queda sin aire y el 
agua invade tus pulmones... 


65 
Sigues caminando durante varias horas por el 
sendero que te adentra en el valle. En ese momen- 
to, el sol empieza a ocultarse, el aire se torna más 
frio y reflexionas si será más conveniente buscar un 
sitio adecuado donde acampar durante la noche 
(pasa al 76) o continuar la marcha sin pararte a 
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66 

La puerta está cerrada con llave (quizá como una 
especie de mecanismo de seguridad para aislar las 
zonas superiores de la mina de los desastres que 
suelen ocurrir en los pozos: al fin y al cabo, las 
vidas de los trabajadores duendes se pueden susti- 
tuir) y no puedes atravesar la sólida roca. Puedes 
intentar, o bien derribar la puerta (pasa al 228), o 
bien hacer un encantamiento: 


HUR SAB GOP PAR DOM 
329 423 310 373 350 
67 


Te levantas temprano y poco después del amane- 
cer partes con Jann revoloteando sobre tu cabeza. 
¿Comiste en el día de ayer? Si no, debes restar 3 
puntos de tu RESISTENCIA. 

Puedes ir por dos caminos: uno conduce hacia el 
este, colina arriba (pasa al 135), y otro hacia el 
oeste, colina abajo (pasa al 51). ¿Cuál de los dos 
eliges? 


68 

Sigues tu marcha ascendiendo por la ladera de la 
colina durante horas hasta que te aproximas a la 
cumbre. Entonces oyes un confuso sonido de ani- 
mada actividad. Ruidos de pisadas, gruñidos de 
voces y el choque de objetos de metal contra las 
rocas te hacen detenerte a escuchar. Decides dejar 
el sendero y continuar cautelosamente a través del 
bosque. Un poco más adelante te escondes detrás 
de un árbol y observas un claro. En él hay unos 
cuantos duendes frente a la boca de una cueva. Al 
parecer están extrayendo minerales de la cueva, 
pues entran y salen trabajosamente de ella llevando 
unos grandes cestos llenos de brillantes rocas y 
pepitas de metal mate. Desde tu posición puedes 
deslizarte fácilmente en el interior de la cueva para 
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ver--si encuentras algo de valor (pasa al 175) o, 


ignorando la mina, puedes rodear el lugar” para 
tomar un sendero que desciende por la ladera más 
lejana de la colina (pasa al 13). 


69" 
Arrastrándote por el suelo consigues cruzar el 
puesto del centinela sin ser descubierto. Pasa al 
237. 


70 
Demasiado tarde intentas saltar para librarte de 
una trampa que se ha abierto debajo de ti. Caes 
unos tres metros en el hoyo y pierdes el conoci- 
miento, quedando tendido y hecho un ovillo en el 
fondo. Pasa al 139. 


71 
Te arrojan dentro de una cabaña y cierran la 
puerta por fuera. Eres su prisionero. Durante una 
media hora buscas un posible modo de escapar, 
pero no parece haber ninguno. Si quieres, puedes 
sentarte en el suelo y comer algunas provisiones 
(añade 2 puntos a tu RESISTENCIA si es tu primera 
comida hoy, 1 sólo si ya has comido); después 
puedes echarte a dormir el resto de la noche (pasa 
al 109) o mantenerte despierto y en guardia por si 

algo sucede (pasa al 140). 


Te 
Al examinar los grabados del hacha descubres un 
mensaje que dice así: «Este hacha fue forjada en el 
año del Buey para Glandragor el Protector. Sus 
poderes sólo pueden ser aprovechados por su due- 
ño.» Luego aparece también inscrito el número 
233. Si la conservas como arma de repuesto, debes 
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restar 1 punto a tu Fuerza de Ataque cuando la 


uses. Pasa al 126. 


q3* 

El olor se vuelve más dulce a medida que avan- 
zas a través del campo de-flores de loto negro. Te 
sientes ligero y empiezas a saltar y brincar de 
júbilo. Jann, que sigue posado en tu hombro, 
también está rebosante de regocijo. La cabeza te da 
vueltas. Antes de que puedas pararte, sufres vértigo 
y caes al suelo. Entre las flores chocas con algo 
duro. ¡Un escalofrío de horror te recorre el cuerpo 
al descubrir que es un esqueleto! Pero el horror es 
efímero, pues en seguida pierdes el sentido. El dulce 
aroma del loto negro es un veneno mortal y has 
exhaládo tu último suspiro. Descansarás para siem- 
pre en el campo de la muerte negra... 


74 

Te acercas a la cabaña y llamas desde la puerta. 
Nadie responde. Apartas la cortina y entras en el 
interior de la cabaña. Esta es evidentemente una 
especie de vivienda, con ollas, cacerolas y ropas 
esparcidas por todas partes. Delante de un hogar, 
sobre el suelo, hay una alfombra de piel y, al darte 
la vuelta para inspeccionar el lugar, no adviertes 
que en la cabeza de la piel se abre un ojo. 

Estás de espaldas a la piel y no ves que ésta se 
levanta y adopta su forma natural, la de un PE- 
RRO LOBO, que gruñe amenazador y te ataca. 
Tienes que luchar con él. 


PERRO LOBO DESTREZA 7 RESISTENCIA 6 


Si vences en la pelea, pasa al 50. 
También puedes combatir con ayuda de la 
magia: 


nes e el 
¡Don e. 
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75 
Partes en busca de la posada local. Pasa al 134. 


F 


76 

Encuentras un abrigo apropiado entre unas rocas 
a la orilla de la corriente y te echas para pasar la 
noche. Si no has comido desde que saliste del 
puesto avanzado de Analand, puedes tomar algu- 
nas provisiones que tengas y sumar 2 puntos a tu 
RESISTENCIA. Si ya has comido, de esta comida 
sólo obtendrás 1 punto de RESISTENCIA. 

Al fin te quedas dormido, tranquilizado por el 
murmullo de la corriente. Un poco más tarde te 
despierta un ruido de chapoteo. Alzas la vista desde 
tu refugio y ves un extraño espectáculo. Tres 
pequeños y delgados seres de aspecto humano, 
refulgentes con una suave luminiscencia roja, están 
arrojando piedras al agua. Al mismo tiempo gor- 
jean con regocijo cada vez que un buen tiro hace 
volar a un pez por el aire. Como atraido por una 
fuerza mágica, el pez flota sobre el agua y aterriza a 
los pies de esas criaturas. ¿Vas a permanecer quieto 
confiando en que no te vean (pasa al 281) o 
prefieres levantarte y saludarlas (pasa al 12)? 


El | 

Al encontrar la página del Libro de encantamien- 
tos ella suelta la mochila. 

—¡M1 libro! —exclama—. ¡La página que falta- 
ba! ¿Por qué no me ha dicho que tenía el conjuro 
que me falta? 

Se escabulle hacia la cocina y vuelve con una taza 
de un líquido que vierte en tu boca. Este antídoto 
hace efecto poco a poco. devolviéndote la movili- 
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dad. Te da unas suaves palmadas para que vuelvas 
en ti. Pasa al 114, 


78 
—Puedo proporcionarte toda clase de ayudas 
para tu viaje —dice ella—. ¿Practicas las artes 
mágicas o las marciales? 
¿Vas a pedirle que te ayude a realizar encanta- 
mientos (pasa al 17) o a mejorar tu destreza en el 
manejo de la espada (pasa al 240)? 


79 

El hombre se arrastra hacia ti nerviosamente y 
estrecha tu mano. 

—¿Es usted mago, extranjero? —te pregunta—. 
¿No tiene miedo de nosotros? ¿O quizá es un 
curandero y va a sanarnos de la peste? 

Al oír esta última palabra, das un salto hacia 
atrás, pero es demasiado tarde. Has tocado a un 
apestado y de ahora en adelante perderás 3 puntos 
de RESISTENCIA al día hasta que mueras O encuen- 
tres a alguien que te cure de la peste. Lo primero 
que harás cada mañana será restar esos 3 puntos de 
tu RESISTENCIA. Horrorizado por este descubri- 
miento, sales de la cabaña y abandonas el poblado 
a toda prisa. Pasa al 220. 


80 

-Entras en la aldea cautelosamente, arrastrándote 
alrededor de las cabañas, pero el lugar parece 
desierto. El fuego que arde en el centro del poblado 
está en un hoyo y junto a él hay un montón de 
leños. ¿Quieres inspeccionar las cabañas (pasa al 
189) o dar voces para ver si alguien acude a tu 
llamada (pasa al 42)? 


81 
Por el camino principal cruzas el centro del 
poblado. Se sirven comidas en una pequeña posa- 
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da, donde puedes entrar (pasa al 257): 0) continúa 


atravesando el poblado (pasa al 131). 


82 
Te alejas con cautela de las cuevas. Prueba tu 
Suerte. Si eres afortunado, pasa al 250. Si eres 
desafortunado, pasa al 181. 


83 
Por desgracia para ti no hay otro medio de 
escapar. Cuando tratas de elaborar algún plan, la 
roca se te echa encima aplastándote contra el suelo. 
Otro paladín de los svinns ha fallado en su intento 
de rescatar a la hija del jefe... 


84 

Debes restar 2 puntos de tu RESISTENCIA por 
continuar la marcha sin dormir. Al proseguir tu 
camino, existe la posibilidad de que el ruido que 
haces atraiga a alguna criatura nocturna. Pasa al 
123 para ver sí tienes algún encuentro, lucha si es 
necesario y después vuelve a este número 84. Cuan- 
do lo hagas, pasa al 31. 


85 
Pierdes 3 puntos de RESISTENCIA al cubrirte la 


a y atravesar esa granizada de bellotas. Pasa 
al 7. 


86 
_ Dejan de hablar y se quedan mirándote. Te 
invitan a sentarte con ellos, pero se inquietan al ver 
tu arma. Puedes dejar el arma y reunirte con ellos 
(pasa al 185) o agradecerles su hospitalidad y 
continuar tu camino (pasa al 106). 


37 


ie: . 


87 

Además te entrega una bolsa que contiene 7 
Doblones de oro. Después se ríe entre dientes. 
Giras sobre tus talones para salir de la casa rápida- 
mente, pero ella te detiene poniéndote una mano 
sobre el hombro. X 

—¡Pero Altanna no entrega sus valiosas posesio- 
nes sin lucha! 

Te das media vuelta y observas cómo pronuncia 
una especie de conjuro sobre una silla. La silla 
empieza a agrietarse y a crujir, moviéndose violen- 
tamente ante ti. ¡Se convierte en un GOLEM DE 
MADERA que avanza a tu encuentro! ¿Quieres 
luchar contra esta criatura? 


GOLEM 
DE MADERA DESTREZA 8 RESISTENCIA 6 


Si vences, pasa al 169. También puedes hacer un 
encantamiento: 


BAL LEN BOL BIS MUG 
339 383 297 410 287 
88 


Estás de pie ante la puerta y llamas. No obtienes 
respuesta. Retiras la cortina y entras en la pequeña 
cabaña. Esparcidos por el suelo de la habitación 
hay varios almohadones y, cuando entras, suena 
una extraña música tocada con flautas invisibles. 
La melodía es agradable y relajante y tú te sientas 
sobre un almohadón. ¿Tienes una flauta? En caso 
afirmativo, puedes sacarla y tocar al compás de esa 
música (pasa al 11). En caso contrario, pasa al 179. 
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89 
Saltas hacia adelante en el preciso momento en 
que una trampa se abre debajo de ti. Miras hacia 
atrás y ves el hoyo en el que habrías caido. Pasa al 
170. 


90 

La cerradura se rompe y la mujer salta fuera de 
la jaula. 

-—Extranjero, estoy en deuda contigo —te di- 
ce—. Alianna quiere recompensarte. 

¿Te gustaría recibir como recompensa un objeto 
mágico (pasa al 248) o una ayuda para los comba- 
tes (pasa al 122)? 


91 
Te despides del comerciante y sales de la cabaña. 
Si le has comprado algún objeto, estarás ansioso 
por examinarlo más despacio (pasa al 126), pero si 
no le has comprado nada, puedes proseguir tu 
camino (pasa al 163). 


92 
La posada no es barata. La cama por una noche 
cuesta 5 Doblones de oro y la cena 4. Si cenas, paga 
ese precio y suma 2 puntos a tu RESISTENCIA (1 
punto si ya has comido hoy). Si quieres dormir 
aquí, pasa al 55, Si no, deja el poblado y busca un 
lugar donde hacer noche (pasa al 21). 


93 

Tira los dos dados. Si el número que sacas es 
menor que tu puntuación de DESTREZA, logras 
derribar la puerta. Si no, puedes probar de nuevo. 
Lo consigas o no, debes restar 1 punto de tu 
RESISTENCIA en cada intento. Si echas la puerta 
abajo, pasa al 39, Si desistes de hacerlo, puedes 
volver a la bifurcación y dejar la cueva (pasa al 
144). 
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De manera harto sorprendente sigues sintiendo 
la fuerza que te oprime el brazo, pero ello no te 
impide avanzar y puedes seguir caminando. En 
realidad, la marcha te resulta más fácil, como si 
fueras conducido por uf guía invisible que te 
llevara por la mejor ruta. Finalmente la maleza se 
torna menos densa y puedes caminar sin dificultad. 
Pronto te encuentras en una pradera cubierta de 
hierba que te llega hasta la cintura. Al salir de la 
espesura, la mano que te agarraba el brazo lo 
suelta. Suma 1 punto a tu SUERTE. Sigues sin poder 
ver quién o qué te ha guiado a través de la maleza. 
Pasa al 105. 


95 

Sigues tu marcha por el camino que conduce 
desde Cantopani a las colinas de Shamutanti. Sin 
embargo, al pasar ante las chozas de las afueras del 
poblado experimentas un pequeño malestar. Siseos 
que proceden del interior de las cabañas y rostros 
que te miran a hurtadillas y desaparecen por las 
puertas cuando tú te alejas hacen que te sientas 
decididamente rechazado y te alegras de abandonar 
ese lugar. Al salir del poblado bordeas una gran 
peña y, al hacerlo, saltan sobre ti dos aldeanos de 
aspecto brutal con las espadas desenvainadas. ¡Son 
BANDIDOS! Te exigen que les entregues la mochi- 
la. Si lo haces, pasa al 261. Si te niegas a hacerlo, 
tendrás que pelear con ellos y pasar al 104, 


96 

Te sientas al lado del joven y éste se vuelve 
incómodo hacia ti. Finalmente tu presencia en la 
taberna es tolerada y los demás clientes vuelven a 
beber y a charlar. Le preguntas al joven por el 
poblado. El se pone serio, te mira ceñudo y dice: 

o 2 e e 
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droits 


— ¡Gatos de Snatta! | 

Le preguntas qué quiere decir. con eso, pero te 
responde con el silencio, permaneciendo con la 
cabeza inclinada y el gesto hosco. Pruebas a cam- 
biar de conversación y de repente él se reanima y 
comienza a divagar sobre”su abuela. Cuanto más 
hablas con él, tanto más te convences de que has 
ido a sentarte junto al tonto del pueblo, que por 
otra parte está completamente borracho. Al cabo 
de una hora más o menos, abandonas la taberna. 
¿Vas a buscar la posada para hacer noche en ella 
(pasa al 211) o dejas el poblado para dormir al 
sereno (pasa al 62)? 


97 
Puedes adquirir esas provisiones. Luego pasa al 
75. 


98 
Sales del bosque y llegas a la orilla del río. El 
sendero lo cruza por un tosco puente de madera y 
luego continúa a lo largo de la orilla. Pasa al 231. 


99 
Cuando pasas junto al puesto del centinela, el 
troll sale de detrás de la cabaña, armado con un 
alfanje, y te descubre. Tienes que luchar contra él: 


TROLL DESTREZA 8 RESISTENCIA 7 
Si vences, pasa al 177. Si deseas combatir con tus 


poderes mágicos, elige uno de estos encantamien- 
tos: 


CIR SOL LAM KIL TOR 
386 363 432 414 317 
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100 
Desciendes en medio de la más completa oscuri- 
dad hasta que al fin llegas al fondo. Si todavía te 
acompaña Jann, el minimita, pasa al 286. En caso 
contrario, pasa al 197. 


101 
Pruebas a abrir con la llave, pero ésta no encaja 
en la cerradura. Vuelve al 4 y haz otra elección. 


102 
Caminas por un sendero que asciende durante un 
trecho hasta que llegas ante una gran cascada. El 
único camino que conduce a ella pasa junto a una 
pequeña cabaña donde un rufián cobra dinero. Al 
parecer, para visitar esa cascada hay que pagar 3 
Doblones de oro. Ofrece una hermosa vista, con 
grandes estalactitas de cristal colgando de las rocas. 
¿Vas a pagar ese precio y contemplar la cascada 
(pasa al 204), o decides volver al poblado y dirigirte 
a la posada (pasa al 92), o prefieres seguir alejándo- 

te del poblado (pasa al 21)? 


103 
El desconocido no hace caso de tus palabras y 
empuña una afilada cimitarra. Pasa al 117. 


104 
Los bandidos avanzan hacia ti gruñendo. Debes 
luchar contra ellos de uno en uno: 


Primer 

BANDIDO DESTREZA 7 RESISTENCIA 6 
Segundo 

BANDIDO DESTREZA 7 RESISTENCIA 8 


SE vences, pasa. al se. A 
Como alternativa ds ES un encantamien- e 


to: 
CAF BAL BAM LEY VAN 
238 308 327+" 348 371 


Si no conoces ninguno de estos encantamientos, 
empuña tu arma y combate contra los bandidos 
como se acaba de indicar. 


105 

La marcha por la hierba es más fácil. Cruzas una 
separación donde parece que ha estado alguien 
antes y ha dejado un rastro que conduce en la 
dirección aproximada que tú deseas tomar. ¿Quie- 
res seguir ese rastro (pasa al 57) o desconfías de él y 
prefieres abrirte tu propio camino a través de la 
hierba (pasa al 32)? 


Ñ 106 
Siguiendo por el sendero encuentras dos cabañas 
de comerciantes y examinas los artículos en venta. 
Si quieres y puedes pagarlos, puedes comprar cual- 
quiera de los siguientes objetos: 


Una espada 
bien templada 
Un casquete 
de punto 
Provisiones 
para 3 comidas 


6 Doblones de oro Pasa al 194 
4 Doblones de oro Pasa al 247 
6 Doblones de oro Pasa al 97 

Si no tienes dinero, puedes preguntar a los 


comerciantes si saben de algún sitio donde puedas 
trabajar (pasa al 229) o, si no quieres tratar con 


. ¡080 
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ellos, dirígete a la posada para hacer allí noche 
(pasa al 134). 


107 
Por esta poción te pide 4 Doblones de oro y el 
precio no es negociable. Si deseas comprarla, pága- 
le el dinero y toma el frasco. De lo contrario rehusa 
su ofrecimiento. Pasa al 280. 


108 

Hallas en el bosque un lugar apropiado para 
acampar. Si hoy no has comido todavía, puedes 
hacerlo si tienes provisiones y ganarás 2 puntos de 
RESISTENCIA. Si ya has comido, sólo ganarás 1 
punto de RESISTENCIA al tomar esas provisiones. 

Te echas a dormir, pero existe la posibilidad de 
que seas descubierto por criaturas nocturnas que 
perturbarán tu descanso. Recuerda este número de 
referencia (deberás volver aquí más tarde) y pasa al 
123 para ver si tienes algún encuentro. Puedes 
sumar 2 puntos a la numeración del dado que 
tendrás que echar, ya que es menos probable que 
las criaturas nocturnas se aproximen a un campa- 
mento. 

Puedes partir de nuevo a la mañana siguiente. Si 
has tenido una noche tranquila, suma 2 puntos a tu 
RESISTENCIA. Si has tenido algún encuentro con 
criaturas nocturnas, añade sólo 1 punto. Tomas un 
- sendero que asciende constantemente por una coli- 
na. Pasa al 36. 


, 109 
Puedes sumar 2 puntos a tu RESISTENCIA por el 
descanso, pero si no comiste nada ayer debes restar 
3 puntos a tu RESISTENCIA. Te despiertas temprano 
a la mañana siguiente. Pasa al 222. 


110 
Te incorporas del suelo y miras a tu alrededor. 
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Un rayo de luz penetra en el pozo y experimentas 


un gran alivio al ver un pasadizo que conduce al 
exterior resplandeciente a la ¿uz del día. Tu mano 
se apoya sobre un objeto de piel. Al principio crees 
que se trata de alguna criatura, pero luego com- 
pruebas que es una bota polvorienta. No lejos de 
ella hay otra. Las recoges y las limpias. Posees 
ahora dos botas forradas de piel y puedes ¡levárte- 
las. La piel es de borrin. Guardas las botas en la 
mochila y por el pasadizo sales de la mina al 
bosque, donde sigues un sendero que conduce 
colina abajo. Pasa al 202. 


111 

Parece que en el poblado reina un gran regocijo. 

-—Se celebra el Festival de la Juventud —susurra 
Jann—. Una vez al año se permite a los jóvenes que 
actúen con total libertad en el poblado. Es un 
tiempo de diversión y de bromas. 

Unos cuantos jóvenes están sentados en la calle 
bebiendo cerveza. Quizá han bebido demasiado, 
pues ríen a carcajadas. Otro joven sostiene sobre 
sus rodillas a una vieja y le está dando una buena 
zurra. Otro grupo de muchachos luchan delante de 
una cabaña en la que hay un letrero que dice: 
Taberna de Glandragor. Un grupo de muchachas 
están de pie delante de un poste indicador que reza : 
así: A la Cascada de Cristal, y ponen la zancadilla a 
sus mayores cuando pasan junto a ellas, lo que les 
causa una gran hilaridad. ¿Quieres eludir el Festival 
y dirigirte a la posada (pasa al 92), visitar la 
taberna (pasa al 230), la Cascada de Cristal (pasa al 
102), o abandonar sin más el poblado (pasa al 21)? 


112 
Los hombrecitos te sacan afuera y pronto llegáis 
al campamento de los cazadores de cabezas. Una 


as e 
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gran conmoción sacude al poblado cuando eres 
conducido al centro de él. Varios nativos se apresu- 
ran a llenar de agua una enorme olla colocada 
sobre un fuego. ¡Lo que eso significa no te gusta lo 

Ed A. e O más minimo! Entretanto eres encerrado en una 
A, E | jaula de cañas de bambú, vigilado por un fuerte 

ZN VE 3 , | guerrero. ¿Deseas pedir ayuda a Libra? Si es asi, 
- k pasa al 25. Si no, pasa al 242. 


SN 
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113 
La criatura da un salto en el aire cuando la 
saludas y se acerca a ti con precaución. Viendo que 
| no intentas hacerle daño, te invita a reunirte con 
sus acompañantes. ¿Te reúnes con ellas (pasa al 
la 216) o le dices que prefieres quedarte donde estás y 
descansar (pasa al 52)? 


114 

-—Hace cuatro días me visitó un viajero como 
usted —te explica—. El muy canalla estaba hojean- 
do mi libro cuando le sorprendi. Al desafiarle, él se 
| marchó a todo correr llevándose esta página. Debia 
| de ser un brujo de cierto poder, considerando la 
| rapidez con la que desapareció. Pronuncié contra él 
un conjuro de envejecimiento, pero al parecer no 

surtió efecto. 
ás Te da las gracias por devolverle la hoja y se 
Lp ofrece a mostrarte lo útil que es. Si quieres, puedes 
librarte de la compañía del minimita. Si deseas 
| verte libre de Jann y recuperar tu poder de hacer 
| encantamientos, suma la cifra de la página que tú 
: tienes y la de la página siguiente y pasa a ese 
número de referencia. Si no has anotado la cifra de 
la página, o si quieres seguir con Jann, ella te deja 
marchar y reanudar tu viaje por el sendero (pasa al 

232). 
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115 
Pagas los 3 Doblones de oro y te instalas para 
pasar la noche. Suma 2 puntos a tu RESISTENCIA 
por el confortante sueño nocturno. Pasa al 30. 


116 
La comida está caliente y es muy nutritiva. Suma 
2 puntos a tu RESISTENCIA. No olvides pagar el 
precio de la comida (1 Doblón de oro). Continúa tu 
viaje y pasa al 131. 


117 | 
Te preparas para combatir contra el ASESINO: 


ASESINO DESTREZA 8 RESISTENCIA 6 


O puedes hacer un encantamiento: 


MUG CIR RAY KIL FIX 
368 452 305 393 342 


Si combates y vences, pasa al 153. También 
puedes perdonarle la vida cuando su RESISTENCIA 
quede reducida a 3 puntos o menos, siempre que tú 


vayas ganando claramente (es decir, si tu puntua- 


ción de RESISTENCIA es por lo menos de 6): para 
ello pasa al 187. 


E 118 

Logras deslizarte dando un rodeo alrededor de la 
criatura que, aunque ruge amenazadora, no te 
ataca. Pasa al 193. 


119 
Abres la puerta. El interior de la cabaña está 
arreglado con primor: se evidencia el toque de una 
mujer exquisita. Varias sillas rodean la mesa. En 
un rincón hay una cama y la espaciosa cocina 
indica que quienquiera que viva allí es aficionado a 
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guisar. Oyes un grito procedente de otro rincón, 


oculto por un gran aparador. Al acercarte para 
mirar detrás del aparador, ves una gran jaula en la 
que está encerrada una mujer joven y muy bella. 

—Buen extranjero —te suplica—, sácame de esta 
jaula. Me han encerrado “aquí hace dos días esos 
maliciosos elvins. Por favor, ayúdame. 

¿Quieres ayudarla (pasa al 4), o le preguntas qué 
ganas tú con ello (pasa al 78), o buscas en la 
cabaña provisiones para robar (pasa al 213) 


120 
Vuelves a la bifurcación y puedes continuar, bien 
tomando el otro pasadizo (pasa al 149), bien 
regresando a la entrada de la cueva (pasa al 144). 


121 
Al presenciar la muerte de su camarada, las otras 
dos elvins cuchichean entre ellas. Después se elevan 
por el aire y se alejan. Pronto han desaparecido por 
completo. Como al cabo de una media hora no han 
vuelto a aparecer, recoges tus cosas y decides 
continuar tu viaje. Pasa al 224. 


122 AS 

Te entrega el brazalete de Dominio dela Espada 
de Ragnar. Llevándolo puesto puedes sumar 2 
puntos a la numeración que saques con los dados 
para determinar tu Fuerza de Ataque siempre que 
utilices una espada como arma. Tus poderes serán 
normales si usas Otra arma cualquiera. Pasa ahora 
al 87. 
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Echa un dado para ver si tienes algún encuentro 
con criaturas nocturnas: 


Puntuación 
del dado Criatura DESTREZA RESISTENCIA 
1 Murciélago 
gigante 5 5 
2 Murciélago 
gigante 3 5 
3 Perro lobo 7 6 
4 Seudolobo 8 9 


Sy6 Ningún en- 
cuentro 


Debes combatir contra las criaturas con las que 
te encuentras. Puedes utilizar los siguientes encan- 
tamuientos: 


RAN GOM LEY WIK GOR 
396 421 448 437 453 


Después de anotar el resultado de tu encuentro, 
vuelve al número de referencia anterior. 


124 

—¡No puedes escapar del espíritu de Mananka! 
—grita el rostro—. ¡Y maldigo tu misión! 

Observas cómo el humo se contrae y desaparece 
de nuevo dentro del cofre. Te preguntas qué signifi- 
cará la maldición del espíritu, pero poco puedes 
hacer contra ella. Hasta que encuentres la forma de 
librarte de esa maldición, tu RESISTENCIA queda 
debilitada. Cada vez que pierdas puntos de RESIS- 
TENCIA por cualquier causa, excepto por pronunciar 
conjuros, deberás restar 1 punto extra de tu RESIS- 
TENCIA. Busca el medio de contrarrestar la maldi- 
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ción del espíritu, pues mientras tanto serás más 
vulnerable a cualquier peligro. Ahora puedes salir 
de la cabaña y continuar tu viaje. Pasa al 196. 


125 

Abandonas Kristatanti por un sendero que as- 
ciende dando vueltas a una colina. Lo sigues duran- 
te toda la mañana a través de bosques de nudosos 
árboles hasta que llegas a un claro donde otro 
sendero confluye por el este con el que traes. En el 
cruce una señal indica que el sendero que sigue 
recto conduce a Dhumpus y el que se desvía hacia 
el oeste a Alianna. ¿Continuarás de frente (pasa al 
54) o torcerás hacia el oeste (pasa al 154)? 


126 

Puedes examinar más detenidamente tus com- 
pras pasando a los números que a continuación se 
indican: la poción (274), la espada (43), la flauta 
(249), el hacha (72), la bolsa con dientes (190) y la 
joya (152). 

Después de inspeccionar tus nuevas adquisicio- 
nes, vuelve aquí y pasa al 95 para proseguir tu 
viaje. 


127 

Durante la mayor parte de la mañana sigues un 
sendero lleno de revueltas que baja rodeando la 
ladera de la colina. Puedes detenerte y tomar si 
quieres algunas provisiones, con lo que ganarás 2 
puntos de RESISTENCIA. Cerca del mediodía ves 
que el camino se bifurca. Un sendero conduce 
colina abajo hasta un estrecho valle y luego ascien- 
de a otra colina. Tu otra opción es un sendero que 
lleva a un puente de cuerda y madera tendido entre 
dos colinas. 

¿Quieres cruzar el puente (pasa al 27) o continuar 
bajando por la ladera de la colina (pasa al 38)? 
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| 128 
Corres hacia adelante, pero de pronto descubres 
que te precipitas en una mina desconocida, cuya 
única salida está quizá detrás de ti y bloqueada. Si 
deseas seguir bajando, pasa al 24. Si no, puedes dar 
media vuelta y regresar ala puerta (pasa al 66). 


129 

El carretero es un tipo jovial que prefiere ir 
acompañado a viajar solo. Suma 1 punto a tu 
SUERTE por haber encontrado ese medio de loco- 
moción. Durante la mayor parte de la mañana 
viajáis a una velocidad no mucho mayor que la 
que habrías llevado si hubieras ido a pie. Finalmente 
llegáis a un campo, donde él va a recoger legum- 
bres. Puedes ofrecerte a ayudarle durante una hora 
más o menos, por haberte llevado en su carreta 
(pasa al 173), o puedes despedirte de él y continuar 
tu camino (pasa al 46). 


130 

La puerta se abre lentamente hasta que, en un 
determinado momento, un pestillo salta y oyes un 
fatídico retumbar. A tus espaldas una pared se alza 
desde el suelo para impedirte escapar. Un enorme 
chapoteo te hace girar en redondo: lanzas un grito 
entrecortado al ver que cientos de litros de agua 
manan a borbotones a tu alrededor. Dejas de hacer 
pie cuando la cámara y el corredor van llenándose 
de agua. Si no reaccionas rápidamente, te ahogarás 
cuando el agua ocupe el espacio que aún queda 
libre. 

¿Quieres hacer un encantamiento? 


SOS HUR DIP CAF SUD 
390 324 416 365 445 
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¿O se te ocurre otro plan (pasa al 64)? Si aún no 
has llamado en tu ayuda a la diosa Libra, puedes 
hacerlo ahora (pasa al 260). 


131 
Dejando el poblado reemprendes la marcha por 
el sendero. Una media hora más tarde llegas al 
lugar donde comienza la subida a las colinas y 
empiezas a ascender. Cinco minutos después te 
encuentras con una bifurcación y tienes que elegir 
entre dos senderos. Pasa al 183. 


132 
Te desatan las manos y te dejan elegir un encan- 
tamiento para que les hagas una demostración. 


FAL JAP TES DUN COP 
353 376 292 401 316 


Si no conoces ninguno de estos encantamientos, 
pasa al 218, 


133 
Prosigues tu camino y la maleza a tu alrededor se 
hace más espesa. De repente oyes un chasquido 
bajo tus pies y sientes que algo cede. Puedes Probar 
tu Suerte. Si eres desafortunado, pasa al 70. Si eres 
afortunado, pasa al 89, Si prefieres no Probar tu 
Suerte, pasa al 70. 


134 

En la posada una buena cena cuesta 3 Doblones 
de oro y cama por una noche otros 3. Si puedes 
pagar el precio, cena. La cena (caldo de zorro de las 
colinas y arroz) te permite recuperar 3 puntos de 
RESISTENCIA si hoy no has comido nada todavía, O 
2 puntos si no es tu primera comida. Si quieres 
hacer noche en la posada, pasa al 115. Si no puedes 
o no quieres pagar por ello, sal del poblado y busca 


78 


A 


ROSANA AA 


un lugar adecuado donde acampar esa noche (pasa 


al 14). 


135 

Caminas por el sendero durante algún tiempo. Al 
salir de un plantio de arbústos, percibes un agrada- 
ble olor. A la derecha hay un campo de bellas flores 
negras. El sendero que cruza ese campo conduce a 
un valle pasando por la cumbre de una colina. Jann 
cree que ése es el camino más rápido para ir a 
Torrepani, el siguiente poblado en tu ruta. Si no te 
fías de su opinión, puedes hacer un encantamiento: 


FIF SUD HUR MAG SOS 
435 341 419 321 394 


O bien puedes seguir de frente (pasa al 73). Por 
último puedes también volver sobre tus pasos y 
tomar el sendero que arranca de Birritanti colina 
abajo (pasa al 51). 


136 
Si es tu primera comida hoy, suma 2 puntos a tu 
RESISTENCIA. Si ya has comido, añade sólo 1 punto 
a tu RESISTENCIA. Descansas una media hora y 
luego continúas tu viaje. Pasa al 65, 


137 
Continúas andando entre matorrales hasta que 
llegas a un lugar donde la maleza se vuelve menos 


densa y crece una hierba tan alta como tu cintura. 
Pasa al 105. 


138 
Continúas avanzando por el pasadizo hasta que 
una puerta de piedra te impide el paso. ¿Tratarás 
de abrirla tirando del picaporte (pasa al 258) o 
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volverás a la bifurcación y tomarás el otro pasadizo 
(pasa al 149)? 


139 
Al recobrar el sentido, estás atado de pies y 
manos. La jerigonza que chapurrea un pequeño 
grupo de CAZADORES DE CABEZAS, de piel 
negra, te hace temer por tu vida. Puedes intentar 
hacer uno de estos encantamientos: 


RIS TES BOL FAL WIK 
357 406 333 450 379 


O puedes esperar a ver qué pretenden hacer 
contigo (pasa al 112). 


140 
Permaneces despierto, vigilando la puerta, pero 
no viene nadie durante la noche. Pierdes 2 puntos 
de RESISTENCIA por no dormir y otros 3 si ayer no 
comiste. Pasa al 222, 


141 

Los extraños grabados están escritos en un len- 
guaje que te es familiar, pero la calidad del mango 
y de la hoja te indican que el hacha está muy usada 
y no aguantará muchos más combates. El comer- 
ciante desea por el arma 7 Doblones de oro. Puedes 
pagar ese precio y quedarte con el hacha o puedes 
regatear. Si quieres hacer esto segundo, tira los dos 
dados. Si el número que sale es menor que 7, 
significa que eres un hábil negociador y el comer- 
ciante acepta la cifra que te ha salido en Doblones 
de oro como precio por el hacha. Si el número 
obtenido es mayor que 7, tu regateo le irrita € 
insiste en subir el precio hasta la cantidad que te ha 
salido. Compra el hacha si quieres y luego pasa al 
280. 
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Sacas tu arma e intentas romper la cerradura. 
Echa los dos dados y compara la numeración total 
que te salga con tu puntuación de DESTREZA. Si la 
numeración de los dados es menor que tu puntua- 
ción de DESTREZA, lograS romper la cerradura y 
liberar a la mujer (pasa al 90). Si la numeración de 
los dados es igual o mayor que tu puntuación de 
DESTREZA, la cerradura permanece intacta. En 
cada intento, el golpe embota tu arma y debes 
restar 1 punto de tu DESTREZA cuando la utilices. Si 
tienes dos armas, puedes usar la menos eficaz, de 
modo que no sufras ninguna penalización cuando 
utilices tu arma normal. Debes hacer por lo menos 
un intento, pero después puedes desistir en cual- 


0 momento y marcharte de la casa (pasa al 


143 
El jorobado sonríe y dice: 


La primera respuesta has acertado. 
Aún has de responder a otra cuestión. 
Has cruzado hasta ahora tres poblados: 
di sus nombres en recta ordenación. 


¿Qué vas a responderle? 


¿Cantopani, Kristatanti y Dhum- 
pus? Pasa al 262 


¿Kristatanti, Birritanti y Dhumpus? Pasa al 253 
¿Cantopani, Gorretanti y 
Dhumpus? Pasa al 59 


144 
Sales cautelosamente de la cueva, procurando no 
ser descubierto por los duendes que andan por alli. 


81 


Prueba tu Suerte. Sieres afortunado, pasa al 259. Si 
eres desafortunado, pasa al 217. 


145 
Ambos cofres son cajas de madera, al parecer sin 
ningún interés, los dos próvistos de sendas cerradu- 
ras. ¿Vas a intentar abrir el de la izquierda (pasa al 
251) o el de la derecha (pasa al 258)? 


146 

El té es reconfortante y puedes sumar 1 punto a 
tu RESISTENCIA. Suma también 1 punto a tu SUER- 
TE por haber hecho la elección acertada. Notas que 
la anciana está maldiciendo y que sus movimientos 
se vuelven más lentos. Despacio se arrastra hasta la 
cocina y ves cómo se bebe de un trago una poción. 
Después vuelve y te pregunta por tu viaje. Está 
especialmente interesada en saber sí te has encon- 
trado con un viejo. Si llevas contigo una página del 
Libro de encantamientos, pasa al 184. Si no, pasa al 
219. 
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El suave camino ascendente se convierte en una 
pronunciada cuesta y debes descansar varias veces 
durante la mañana. Por fin llegas a la cumbre y 
puedes ver desde lo alto de la colina que el sendero 
conduce a un pequeño poblado de chozas muy 
toscas. Bajas por el sendero hasta el poblado. Al 
verte llegar, los aldeanos corren a refugiarse en sus 
chozas, como si tuvieran miedo. Presentan un 
aspecto lastimoso, son bajos y rechonchos y tienen 
la piel correosa y curtida. Á algunos les faltan 
miembros y sólo son capaces de arrastrarse con 
ayuda de las manos. ¿Intentarás hablar con estos 
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aldeanos (pasa al 61) o atravesarás el poblado y 
seguirás tu camino (pasa al 220)? 


148 

¿Has comido desde que saliste ayer del puesto 
avanzado de Analand? Si no, tienes un hambre 
feroz y debes restar 3 puntos de tu RESISTENCIA por 
haber caminado sin comer durante el día. 

Sigues adelante y te acercas a un puente de 
cuerda tendido precariamente entre dos peñascos. 
Puedes continuar por el sendero de este lado de la 
corriente (pasa al 209) o cruzar el río por el puente 
y tomar el sendero que atraviesa una pequeña 
colina (pasa al 19). 


149 
El pasadizo tuerce a la derecha hasta que final- 
mente acaba ante una puerta. ¿Tratarás de abrirla 
(pasa al 268) o abandonarás la cueva (pasa al 144)? 


150 

Prosigues tu camino a través del bosque y pronto 
encuentras otro sendero que cruza el que llevas. 
Continúas por ese sendero hacia el norte hasta que 
llegas a una bifurcación. Un poste indicador señala 
en dirección oeste hacia Alianna y al frente hacia 
Dhumpus. ¿Quieres dirigirte a Alianna (pasa al 
154) o a Dhumpus (pasa al 54)? 


151 
Al bajar por el corredor oyes unos gemidos y tu 
antorcha ilumina una frágil figura. ¡Oculta en la 
sombra está la joven svinn! La levantas y la confor- 
tas, y ella se abraza a ti en busca de seguridad. 
Ahora todo lo que tienes que hacer es tratar de 
escapar. Pasa al 195, 


152 
La refulgente joya engastada es fría al tacto, pero 
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tiene un brillo insólito. La guardas en la mochila. 


Sin embargo, se trata en realidad de una joya de 
hielo y poco después se fundirá en un líquido sin 
valor. Has malgastado el dinero. Pasa al 126. 


133 
Al registrar sus bolsillos encuentras 3 Doblones 
de oro. Ahora puedes reemprender la marcha, 
siguiendo el mismo sendero. Pasa al 212. 


154 

Siguiendo ese sendero llegas a una cabaña situa- 
da en un paraje pintoresco, entre árboles cuyas 
hojas presentan distintas tonalidades de verde. Las 
paredes de la cabaña están adornadas con flores y 
la puerta aparece pintada con bellos dibujos. Te 
acercas a la puerta y llamas con los nudillos, pero 
nadie responde. ¿Entras en la cabaña (pasa al 119) 
o te alejas de ella (pasa al 278)? 


155 
Al registrar los bolsillos de los cadáveres encuen- 
tras una miserable moneda de 2 Doblones de oro. 
También puedes guardarte 8 dientes que yacen en 
el suelo junto al primer duende. Pasa al 202. 


156 

Dejando el sendero te introduces en la maleza y 
planeas dar un amplio rodeo para evitar la aldea. 
La marcha es ardua al tener que subir abriéndote 
paso entre la vegetación. Arbustos y altas hierbas 
son obstáculos que te frenan y arañan continua- 
mente. De repente sientes que una fuerte mano te 
agarra el brazo y te hace girar en redondo, pero no 
ves nada ni a nadie que te sujete. ¿Intentarás 
continuar avanzando (pasa al 94) o te preparas 
para defenderte (pasa al 241)? 
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157 

El sendero sube serpenteando las colinas y te 
internas en el bosque. El sol de la tarde resplandece 
a través de los árboles produciéndote ilusiones 
Ópticas. A menudo crees vislumbrar animales de 
extrañas formas u otros seres que te vigilan, pero 
en seguida compruebas que son las siluetas de las 
ramas y hojas de los árboles vistas desde un 
determinado ángulo. Llegas a un lugar donde 
puedes descansar y comer algunas provisiones si 
quieres (pasa al 18). Si prefieres seguir caminando, 
pasa al 210. 


158 
Dentro de la cabaña no hay ningún mueble. En 
medio del suelo arde un pequeño fuego y contra la 
pared se acurruca una familia compuesta de tres 
personas, que te miran con temor. ¿Quieres tender- 
les la mano en señal de amistad (pasa al 79) o hacer 
un encantamiento? 


GEL CAF RAN FAM MED 
385 431 337 413 299 


Como alternativa, también puedes abandonar el 
poblado (pasa al 220). 


159 

Cuando has recorrido un buen trecho del sendero 
tropiezas con un objeto, esta vez un medallón que 
guarda un pequeño retrato de una mujer. Evidente- 
mente ha sido robado a otro viajero que no conocía 
los hábitos de esas hierbas. Puedes quedarte con el 
medallón. Finalmente llegas de nuevo a la orilla del 
río, muy lejos del poblado. Pasa al 231. 
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160 

Rezas a la diosa y, en medio del estruendo de los 
cascotes que caen, oyes un gran crujido: ¡la puerta 
se abre lentamente! Cuando te deja espacio sufi- 
ciente, te deslizas hacia la habitación en el preciso 
momento en que en el túnel resuena un tremendo 
estallido. Vuelve a la bifurcación y pasa al 120. 

Has pedido ayuda a Libra la única vez que se te 
permite hacerlo en las colinas de Shamutanti. Si 
intentas acudir a ella para que te ayude antes de 
llegar a Kharé, ignorará tu llamada (es decir, no 
puedes elegir esta opción aunque se te ofrezca en el 
texto). ¡De ahora en adelante sólo cuentas con tus 
propios recursos! 


161 

La cena está siendo servida en ese preciso mo- 
mento. Si quieres sentarte a cenar, paga los 2 
Doblones de oro y te traerán una escudilla con 
estofado de oso-mofeta. Si comes, suma 3 puntos a 
tu RESISTENCIA. En la posada no puedes tomar tus 
propias provisiones. Si haces noche en ella, paga 3 
Doblones de oro. La cama de tu habitación no está 
muy limpia, pero es cómoda. Añade 5 puntos a tu 
RESISTENCIA por el buen descanso nocturno. 

Si sólo has cenado sin hacer noche en la posada, 
pasa al 62. Si has hecho noche en ella, pasa al 45. 


162 
Debes combatir contra el gigante: 
GIGANTE DE 
LA COLINA DESTREZA 9 RESISTENCIA 11 


Si vences, pasa al 265. Como alternativa puedes 
hacer un encantamiento: 


GIG KIL TOR GOR VAN 
361 430 338 411 384 
88 
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-: Has despertado la curiosidad de los habitantes 
del poblado y decides seguir tu camino. Por el 
sendero que parte de Cantopani te aproximas a las 
colinas de Shamutanti. Después de una media hora 
de marcha, poco más o ménos, una bifurcación del 
sendero te obliga a elegir uno de los dos ramales. 
Pasa al 183. 


El sendero da vueltas a lo largo de un arroyo 
burbujeante y tú lo sigues por la orilla izquierda. El 
valle en que te encuentras se vuelve cada vez más 
angosto, pero pronto llegas a una amplia explana- 
da cubierta de hierba donde puedes hacer un alto y 
comer algunas provisiones (pasa al 136). Si prefie- 
res continuar adelante, pasa al 65. 


165 

Tratas de matar a todas las culebras del foso con 
tu arma. Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, 
Prueba tu Suerte de nuevo. Debes intentarlo hasta 
que seas afortunado tres veces seguidas. Cada vez 
que seas desafortunado te muerde una culebra y 
pierdes 3 puntos de RESISTENCIA por el daño 
sufrido. Si eres afortunado tres veces seguidas, 
logras matar a las culebras y puedes pasar al 206. 


166 
¿Cuál de estos encantamientos eliges? 
SOP coP BAG LEY | KIL 
332 295 313 380 427 


Si no conoces ninguno de estos encantamientos o 
prefieres no utilizarlos, tendrás que usar tu arma. 


Pasa al 20. 
AA 
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167 
Pasa al 245. 


168 

Te vuelves para cargar con la mochila, pero en 
seguida la sueltas asustado al ver que se mueve en 
tus manos: ¡hay algo en su interior! La abres con 
cuidado y, al hacerlo, una criatura verde parecida a 
una ardilla, con un enorme vientre, salta hacia 
afuera y desaparece en el bosque. Maldiciendo 
examinas el contenido de la mochila, pero es 
demasiado tarde: el animalito se ha comido todas 
tus provisiones. Enfadado contigo mismo por tu 
descuido, reemprendes la marcha con paso resuel- 
to. Pasa al 210. 


169 
Apresuradamente abandonas la casa y vuelves a 


la bifurcación, desde donde puedes dirigirte al. 


norte hacia Dhumpus. Pasa al 54, 


170 

Pero tu alivio es algo prematuro, como comprue- 
bas al dar el siguiente paso hacia adelante. Tus pies 
accionan un dispositivo disparador y tres arbolitos 
surgen ante ti con un chasquido. Cada uno de ellos 
está provisto de agudas estacas con las que te 
apuntan al corazón. El diabólico mecanismo te 
ensarta y tu viaje termina aquí. Tu cabeza pronto 
se unirá a las de los otros postes junto a los que 
acabas de pasar. 


171 
La criatura es un MINIMITA y se llama Jann. 
Es muy amable y te cuenta que el poblado que se 
divisa abajo es Birritanti, la localidad más grande 
de las colinas de Shamutanti. Birritanti es un 
poblado amistoso, donde todo viajero hace noche 
por lo menos un día. Por consiguiente, los precios 
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son algo elevados. Al minimita le gustaría acompa- 


ñarte en tu viaje. ¿Le dejarás que permanezca sobre 
tu hombro y bajarás a Birritanti (pasa al 111) o le 
dirás que prefieres viajar solo (pasa al 37)? 


172 

Llamas a la cabaña, pero nadie responde. Apar- 
tando la cortina, observas el interior. En medio de 
la habitación hay una mesa baja y tres taburetes; 
sobre la mesa ves dos cofres. ¿Quieres entrar y 
examinar los cofres (pasa al 145) o prefieres inspec- 
cionar las otras dos cabañas, la de la cortina verde 
(pasa al 88) o marrón (pasa al 74)? 


173 
Te da las gracias por tu ayuda y te ofrece en 
recompensa legumbres que puedes llevarte para el 
viaje, en cantidad suficiente para una comida. 
Después te despides de él y reemprendes la marcha. 
Pasa al 46. 


174 
Avanzando por el corredor, llegas ante una 
puerta. ¿Tratarás de abrirla (pasa al 130) o volverás 
a la bifurcación y te internarás por el otro pasadizo 
(pasa al 151)? 


175 
Te arrastras por la ladera de la colina acercándo- 
te a la entrada de la cueva. En un momento en que 
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todo está tranquilo aprovechas la oportunidad para 
deslizarte en su interior y ocultarte en la oscuridad. 
Avanzando por el túnel con cautela llegas a una 
bifurcación en la que puedes doblar a la izquierda 
(pasa al 138) o a la derecha (pasa al 149). ¿Qué lado 
eliges? 


176 
Al seguir el sendero colina abajo, pasas junto a 
una señal. Estás entrando en el poblado de Dhum- 
pus. ¿Tratas de encontrar una posada donde hacer 
noche (pasa al 134) o intentas entablar contacto 
con los aldeanos (pasa al 34)? 


177 

Registras el cuerpo y la cabaña del troll. En la 
cabaña encuentras una bolsa que contiene 3 Doblo- 
nes de oro. Alrededor del cuello, el troll tiene un 
pequeño amuleto hecho de metal entrelazado. Es 
un amuleto de la buena suerte, aunque al troll no le 
ha dado mucha. Llevando este amuleto puedes 
restar 1 punto de la numeración que obtengas con 


los dados cada vez que Pruebes tu Suerte. Pasa al 
237. 


178 
El sendero serpentea a través de campos cubier- 
tos de maleza salvaje. El paraje está desierto y el 


inquietante silencio sólo es roto por el graznido mo 


ocasional de alguna corneja. Al pasar, los pájaros 
parecen detenerse en el aire para observarte, y tú te 
sientes desasosegado en su presencia. Subes a un 
altozano desde donde divisas el sendero que baja 
hacia un pequeño poblado de cabañas al pie de las 
colinas de Shamutanti. Continúas andando por el 
sendero y, cuando te acercas al poblado, ruidos y 
movimientos te indican que está habitado. Como el 
sendero cruza por el centro del poblado, apenas 
tienes otra elección que seguirlo. 
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- Las redondas cabañas están construidas con 


brillante arcilla cocida y endurecida y los tejados 
son de paja. Al pasar, eres observado desde las 
oscuras puertas de las cabañas por ojos que siguen 
tus movimientos. De repente un aldeano sale de 
una de las viviendas y se flanta delante de ti. Tiene 
poco más de metro y medio de altura, gruesos 
brazos y los muslos cubiertos por unos calzones 
andrajosos. Sus ojos muestran una expresión salva- 
je y el largo cabello y barba pelirrojos le enmara- 
ñan el rostro. 

—¡Alto, extranjero! —te ordena—. ¿Qué le trae a 
Cantopani? Responda. 


Si le dices que eres un mercader Pasa al 264 
S1 le preguntas alguna dirección Pasa al 33 
Si le contestas que tienes hambre y 

necesitas provisiones Pasa al 198 


179 
Te das cuenta de que unos minutos más de esa 
música harán que te quedes dormido. Pero el efecto 
es tan relajante que no puedes resistirte. Poco a 
poco te sumerges en el sueño. Pasa al 279, 


180 

Eliges un claro donde abres la mochila y sacas 
tus provisiones. Con el oido atento a los sonidos 
que te rodean, te sobresalta una bandada de gavio- 
tas que levanta el vuelo cerca de ti. Puedes, si 
quieres, empaquetar tus cosas y continuar tu cami- 
no (pasa al 133) o quedarte y acabar de comer 
(pasa al 272). 


181 
Pisas una rama que se rompe ruidosamente. Una 
gran agitación se produce en una de las cuevas y un 
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ruido te indica que algo o alguien se acerca. 


Aparece ante ti una gran figura vestida con andra- 
jos: ¡estás frente a un GIGANTE que va armado 
con una pesada porra! ¿Te dispones a atacar a la 
criatura (pasa al 162) o intentas hablar con ella 


(pasa al 256)? 


182 
¿Qué vas a dar a este hombre? Si tienes un hacha, 
pasa al número grabado en ella. Si no tienes un 
hacha, habrás de darle otra cosa (pasa al 29). 


183 

Observas los dos senderos. Mientras lo haces, 
oyes unos débiles chillidos procedentes de un gran 
árbol que se alza delante de ti. Te acercas con 
precaución y ves a un anciano sentado en una de 
las ramas bajas del árbol, al parecer temeroso de 
saltar al suelo, lo que teniendo en cuenta su edad 
no es de extrañar. Te pide que le ayudes a bajar. Te 
cuenta que procede de Dhumpus y se dirige hacia el 
puesto avanzado de Analand. Su viaje ha sido 
bastante tranquilo hasta que fue detenido y robado 
por unos elvins que le dejaron abandonado en ese 
árbol. A cambio de tu amabilidad, te recita unos 
versos que cree que podrán serte de ayuda: 


Mirale aunque no te vea; 

se arrastra en negra oscuridad. 
Antes guardián, más tiene ahora 
la llave de la libertad. 


No sabe exactamente lo que esos versos signifi- 
can, pero sí sabe que los elvins tienen un especial 
empeño en encontrar la llave en cuestión. Insiste en 
que aceptes lo único que posee: una página de un 
Libro de encantamientos (la 102). El encantamiento 
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descrito está incompleto: sólo figura una parte del 
mismo. Al leerlo, te parece que es un encantamien- 
to para repeler la peste. El anciano te dice adiós y 
se dirige hacia Cantopani. 

Ahora puedes elegir tu camino. ¿Tomarás el 
sendero que asciende a las colinas (pasa al 157) o el 
que recorre el valle (pasa al 164)? También puedes 
investigar qué es un zumbido que proviene de la 
parte superior del árbol (pasa al 200). 


184 
Le describes al anciano con quien te encontraste 
y sus ojos se iluminan. Te pregunta si le robaste 
una página del Libro de encantamientos y rebosa de 
contento cuando sacas la página de la mochila. 
Sonriendo entusiasmada te la arrebata de las ma- 
nos. Pasa al 114. 


185 

Te sientas y hablas con ellos. Parecen ser los 
miembros más ancianos de la sociedad del pueblo y 
ha sido una suerte para ti encontrarles (suma 2 
puntos a tu SUERTE). Te ofrecen comida, que 
puedes tomar para ganar 1 punto de RESISTENCIA. 
Cuando la conversación se hace más intrascenden- 
te, te refieres en broma a los «bufones de Kristatan- 


ti», comentario que no sienta bien a uno de tus E 
anfitriones, que resulta ser de ese poblado: Indigna=. 


do se levanta y te reta. Como estás en su territorio, 
no sería prudente aceptar ese reto, así que te echas 
atrás. El te persigue furioso a través de Dhumpus y 
tú huyes de él. A la salida del poblado él renuncia a 
darte alcance y tú sigues tu camino, pero descubres 
con consternación que te has dejado el arma. Debes 
continuar desarmado y, a menos que tengas en la 
mochila un arma de reserva, resta 4 puntos de tu 


DESTREZA hasta que encuentres otra arma. Pasa al 
14, | 
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En la habitación hay poca cosa de valor, pero el 
duende muerto lleva colgada del cuello una llave 
con el número 111. Puedes quedarte con la llave y 
seguir por la puerta de enfrente (pasa al 239) o 
volver sobre tus pasos (pása al 120). 


187 

Te pide clemencia y, cuando tú renuncias a seguir 
combatiendo, él se muestra sumamente agradecido. 
Se pone en pie y se limpia las heridas. Te dice que 
se llama Flanker y que es un ladrón y un asesino. 
Se dedica a perseguir a viajeros y atacarles: creyó 
que tú no serías para él un serio adversario. Se 
dirige como tú a Kharé y, en recompensa por tu 
perdón, promete ser tu amigo. Esto será para ti una 
gran ventaja en la ciudad portuaria. Cuando llegues 
a Kharé, volverás a encontrarte con Flanker y él 
promete ayudarte. Pasa al número de referencia 79 
en la segunda aventura de Guerreros y Brujos para 
averiguar en qué consistirá esa ayuda. No te acom- 
paña a Kharé, sino que desaparece en el bosque. 
De este modo has entablado un valioso contacto. 
Suma 2 puntos a tu SUERTE y pasa al 212. 


188 
Pronto oscurece y debes decidir si acampar para 
hacer noche (pasa al 108) o seguir caminando sin 
descansar (pasa al 49). 


189 
Todas las cabañas tienen unas cortinas de bri- 
llantes colores en las puertas de entrada, cada una 
de un color distinto. Puedes registrar la cabaña de 
la cortina roja (pasa al 172), la de la cortina verde 
(pasa al 88) y la de la cortina marrón (pasa al 74). 
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190 | 
Los dientes que hay en la bolsa son, en realidad, 
de diferentes criaturas: varios pertenecen a poden- 
cos de muerte, cuatro a un duende, dos a un gato 
de Snatta y una gran muela a un gigante. Puedes 
quedarte con algunos de estos dientes o con todos 
ellos. Después pasa al 126. 


191 

Conversáis durante algún tiempo. Cuando le 
dices que te diriges a Kharé, te indica que tendrás 
que pasar por Torrepani y que encontrarás el lugar 
cambiado, pues los svinns que viven allí parecen 
estar esos días'en un permanente estado de depre- 
sión. Desde Torrepani tienes un día de viaje hasta 
Kharé y la marcha es fácil colinas abajo. Suma 2 
puntos a tu RESISTENCIA por la cerveza y 1 punto a 
tu SUERTE por la información. Jann, el minimita, 
ha estado dando sorbos de tu cerveza y se encuen- 
tra totalmente borracho. Intentas dirigirte a la 
posada (pasa al 92) o marcharte del poblado (pasa 
al 21), pero no logras librarte de la pequeña 
criatura. 


192 
Te sientas y murmuras un comentario sobre el 
barro que cubre los caminos en esa época del año. 


.. El viejo gruñe asintiendo. Al fin el silencio cede ;; 


paso al ruidoso parloteo de antes y tú conversas 
con el viejo. Es un granjero que vive en las afueras 
del poblado y ve a muchos viajeros que llegan y 
salen de Kristatanti. Ha oido hablar del robo de la 
Corona de los Reyes, pero esos asuntos internacio- 
nales le interesan poco. Le hablas algo de ti y 
pronto reís los dos con ganas cuando le cuentas 
algunos chistes sobre duendes. Por último se pone 
en pie para marcharse. 

-—Hay dos caminos que parten de Kristatanti, 
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E : extranjero —te dice—. Uno le llevará por delante 
-de la casa de Alianna y necesitará tener ojo si ella 


está allí. El otro conduce por las colinas a Lea-Ki1, 
dominio de los gigantes. Le deseo la suerte de 
Sindla en su viaje. Quizá Sindla quiera ayudarle. 

Te entrega un fruto paretido a una manzana, que 
cultiva en su granja. Es una nutritiva bamba y, si la 
tomas junto con una comida normal, multiplicará 
por 2 tus ganancias de RESISTENCIA. Le das las 
gracias y le deseas buenas noches. 

Puedes sumar 2 puntos a tu SUERTE por este 
encuentro. Luego debes decidir si vas a pasar la 
noche en la posada (pasa al 211) o si prefieres salir 
del poblado al bosque para dormir en descampado 
(pasa al 62). 


193 
Continúas tu marcha subiendo por el sendero 
durante un par de horas, bajando a otro valle y 
ascendiendo de nuevo a otra colina. Al atardecer 
empiezas a pensar en dónde podrás pasar la noche. 
Delante de ti hay un pequeño poblado, situado en 
la ladera de la colina. Pasa al 28, 


194 

La espada tiene una hoja muy afilada e infligirá 
un daño de 3 puntos de RESISTENCIA en vez de los 
2 normales. Sin embargo, no puedes adquirir esta 
espada si ya tienes una, a menos que dejes aquí la 
vieja. Si consideras que la nueva espada no es tan 
buena como la tuya, puedes pedir al comerciante 
que te devuelva tu dinero (Prueba tu Suerte: si eres 
afortunado, te reintegrará tu dinero). Después pasa 
al 75. 


195 
Un rugido a tus espaldas te pone en guardia. Las 
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paredes del corredor empiezan a temblar y a des- 
moronarse y te ves forzado a abandonar ese lugar 
para evitar que el derrumbamiento te impida salir. 
Un débil rayo de luz delante de ti te hace abrigar 
alguna esperanza. ¿Quizá la cueva tiene otra salida? 
El rugido se vuelve más intenso cuando sales del 
corredor y entras en una gran caverna. De repente 
lanzas un grito sofocado y te apoyas contra la 
pared, resguardando a la muchacha de lo que has 
contemplado. 

Delante de ti, plantado sobre sus cuatro patas, 
está un enorme MANTICORE, un hibrido con 
cuerpo de león y cola de escorpión. Su rostro es el 
de un anciano y, al verte, se encabrita agitando dos 
grandes alas. ¿Quieres combatir contra esta criatu- 
ra (pasa al 227) o hacer un encantamiento? 


FOR BAG HOP CAF LEN 
302 389 345 415 - 325 
196 


Con gran precaución abandonas el poblado y 
sigues rio arriba durante una hora. Pasa al 231. 


197 
Escudriñas la oscuridad que te rodea. Los sviniis 
te arrojan desde arriba una antorcha y yesca para 
prenderla. Enciendes la antorcha y puedes ver que 
estás en una gran caverna. Dos pasadizos salen de 
ella. ¿Te meterás por el de la derecha (pasa al 3) o 
por el de la izquierda (pasa al 16)? 


198 
Te señala un lugar delante de ti, al tiempo que te 
dice que a la derecha encontrarás en seguida la 
posada del poblado. 
Al elegir esta opción descubrirás ahora una de las 
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reglas del juego que, de otro modo, sólo descubri- 
rías por tanteo y error. La aventura se divide en 
días y cada día necesitas tomar una comida o 
perderás puntos de RESISTENCIA a causa de la 
desnutrición. Se te dará la opción de comer provi- 
siones de tu mochila o comprarlas en las fondas 
que encuentres durante el día. Si transcurre un dia 
sin que hayas comido, sufrirás las consecuencias. 
Al llegar la noche, se te dará la opción de dormir o 
de continuar caminando. Asimismo, si dejas de 
dormir una noche, perderás puntos de RESISTEN- 
CIA, pues al día siguiente estarás cansado, aunque 
un descanso nocturno te hará recuperar, por lo 
general, tu RESISTENCIA. Pero deberás elegir con 
mucho cuidado los momentos en los que comer y 
dormir, pues a veces un lugar aparentemente «segu- 
ro» para hacerlo puede guardar peligros ocultos. 

Camina en la dirección que te indica el aldeano. 
Pasa al 257, 


199 
La llave está vieja y herrumbrosa y tiene un 
número grabado en ella. Puedes descifrar ese núme- 
ro: es el 54. Guarda si quieres la llave en tu mochila 
y después abandona rápidamente el poblado (pasa 
al 196) o trata de abrir el otro cofre que hay sobre 
la mesa (pasa al 251). 


200 «E 


. Esp go 
"Al levantar la mirada ves una colmena alrededof 


de la cual revolotea zumbando un pequeño enjam- 
bre de abejas. Puedes trepar al árbol y explorar la 
colmena (pasa al 270) o ignorarla y seguir tu 
camino (pasa al 9). 


201 
El trabajo es verdaderamente penoso. El aldeano 
te da de cenar (suma 2 puntos a tu RESISTENCIA ), 
pero pierdes 3 puntos de RESISTENCIA por no 
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dormir esa noche. Puedes, si lo deseas, utilizar tu 
- magia para que te ayude en tu trabajo: 


GOR DIP FOR FIN RAY 
298 444 362 412 318 


ES 


De lo contrario, pasa al 263. 


202 
Sales de la mina y te alejas por el sendero que 
baja atravesando el bosque. Continúas andando un 
par de horas —está atardeciendo— y te alegras al 
ver un pequeño poblado en la ladera de la colina. 
Pasa al 28. 


203 

intiendo tu actitud, la criatura saca una 
a corta del cinturón. Desciende bruscamente 
y se abalanza sobre ti golpeándote el brazo con su 
arma. Su velocidad te asombra y, antes de que te 
des cuenta de lo que sucede, la aguda hoja te ha 
rozado el brazo, causándote una herida que te hace 
perder 1 punto de RESISTENCIA. Puedes combatir 
contra esta pequeña ELVIN, pero durante la lucha, 
debido a su velocidad, suma dos puntos al número 
que den los dados para calcular su Fuerza de 
Ataque. 


ELVIN DESTREZA 6 RESISTENCIA 4 


Si vences, pasa al 121. Como alternativa puedes 
hacer un encantamiento: 


L ZEÉ CIR GOR VAN 
405 294 441 356 378 


204 a 

El rufián se guarda tus 3 Doblones de oro y te 
entrega un trozo de paño para que lo uses como 
toalla. Junto con otros dos aldeanos —y por 
supuesto con Jann el minimita—, te desnudas y te 
bañas en la cascada. Expefimentas una sensación 
de bienestar, pues el agua fría no sólo es refrescan- 
te, sino también vigorizadora. Estás bañándote en 
una cascada cuya agua tiene propiedades curativas 
mágicas. Lavándote tus heridas puedes restablecer 
en sus valores Iniciales tus puntuaciones de DES- 
TREZA, RESISTENCIA y SUERTE. El agua de la casca- 
da te curará también de cualquier enfermedad que 
hayas contraído (pero no te libra de las maldiciones 
que pesen sobre ti). Después debes volver al pobla- 
do y entrar en la fonda. Pasa al 92. 


205 
Chillando a voz en grito, el minimita desaparece 
de tu hombro. Experimentas un gran alivio al 
comprobar que de nuevo puedes hacer uso de tu 
magia. La anciana te deja marchar y continúas tu 
camino por el sendero. Pasa al 232. 


206 

Estás rodeado de culebras muertas. Tu suerte no 
te ha abandonado, pero el éxito no quiere sonreirte. 
¡No tienes forma de trepar hasta el pasadizo! El 
tiempo que te queda de vida padecerás hambre 
hasta que mueras. Aunque si tienes estómago para 
comer carne cruda de culebra vivirás un poco 
más... Tu única esperanza es recurrir a Libra, si 
aún no lo has hecho (pasa al 273). 


207 
Entras en la cueva y oyes un débil silbido que 
aumenta a medida que penetras a mayor profundi- 
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dad. Un poco más dentro de la cueva tropiezas y 
caes. Al hacerlo, el silbido cesa. Con gran espanto 
descubres que has tropezado con un pie enorme. 
Delante de ti, un GIGANTE se frota los ojos y te 
mira. Tiene agarrada una enorme porra y la levan- 
ta lentamente sobre tu cabeza. Tienes que luchar 
contra él, bien con tu arma: 


GIGANTE DE 

LA COLINA DESTREZA 9 — RESISTENCIA 11 
Si vences, pasa al 265, bien con un encantamien- 

to: | 

KIL GOR VAN GIG TOR 

430 411 384 361 338 


208 
Puedes marcharte del pueblo por dos caminos. 
Uno sube serpenteando a las colinas. Pasa al 147 si 
tomas éste. El otro baja de las colinas hacia un 
bosque. Pasa al 127 si tomas este segundo. 


209 
Continúas caminando durante varias horas por 
el sendero que bordea el río hasta que llegas a una 
amplia curva. Junto al recodo ves un grupo de 
cabañas hechas de ramas y paja entrelazadas. En 


medio de las cabañas arde una hoguera de la que se. 
eleva un hilo de humo, pero no se oye ningún ruido 


en el poblado. ¿Vas a dirigirte hacia el poblado 
(pasa al 80) o dejas el sendero y subes por la colina 
para eludirlo (pasa al 156)? 


210 
Sigues ascendiendo durante dos o tres horas a lo 
largo de un sendero que sube dando vueltas por la 
ladera. Pronto el aire se vuelve más frío y el sol se 
pone, dificultándote la visión. No obstante, la luna 
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llena iluminará tu camino conforme vaya oscure- 
ciendo. ¿Quieres proseguir la marcha durante la 


noche (pasa al 84) o prefieres acampar para dormir 
unas cuantas horas (pasa al 283)? 


211 
En la posada del poblado cuesta 3 Doblones de 
oro pasar una noche y 2 Doblones la cena. Si 
quieres pagar por ambas cosas, pasa al 161. Si el 
precio es demasiado alto para ti, pasa al 62, 


212 

Continúas caminando por el sendero y bordeas 
la ladera de una colina. Cada vez te irrita más la 
charla incesante del minimita. Encuentras una 
pequeña cabaña de madera, en cuyos escalones de 
entrada está sentada una anciana. Cuando pasas 
delante de ella te llama y te invita a acercarte. ¿Te 
aproximas a ver qué quiere (pasa al 243) o prefieres 
ignorarla y seguir tu camino (pasa al 235)? 


213 

Te maldice mientras registras la cabaña. Y esa 
maldición no es una vana amenaza. La maldición 
de Alianna reduce en 2 tantos tu puntuación de 
DESTREZA desde ahora hasta que te libres de ella. 
Rápidamente inspeccionas en cajones y armarios, 
pero sólo encuentras una bolsa que contiene fina 
arena marrón y 2 Doblones de oro. Puedes quedar- 
te con esos objetos, salir de la casa y proseguir tu 
camino. Pasa al 278. 


214 
La espada tiene un corte muy fino y ha sido 
afilada por un maestro artesano. Echa los dados. El 
número que saques te indicará el precio en Doblo- 
nes de oro que el comerciante te pide por la espada. 
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Si estás dispuesto a pagarlo, puedes comprar el 
arma. Tanto si lo haces como si no, pasa al 280. 


215 
Cuando echas a correr colina abajo, tres svinns 
se lanzan en tu persecución. Te dan alcance y 
forcejean contigo hasta derribarte e inmovilizarte 
en el suelo. Pierdes 2 puntos de RESISTENCIA por la 
pelea. Te meten en el interior del cesto y sujetándo- 
lo con una cuerda te bajan al hoyo. Pasa al 100. 


216 

Las criaturas son ELVINS, pequeños seres mali- 
ciosos, medio humanos. Viven en una aldea no 
lejos de allí, aguas arriba, y son muy aficionados a 
gastar bromas pesadas. Asi, pueden desaparecer y, 
cuando buscas nervioso a tu alrededor, reaparecen 
de repente delante de ti sólo para hacerte saltar. 
Son capaces de encender y apagar a voluntad su 
resplandor. Otra de sus burlas favoritas es extinguir 
su luz y posarse delante de ti. A menudo eso 
significa que tropiezas con ellos, provocando una 
gran hilaridad en todos menos en ti. No obstante, 
procuras dominarte. Parece que estás impidiendo 
su marcha y, al cabo de una hora más o menos, se 
cansan de ti y se desvanecen en el bosque por la 
orilla del río. Esperas en vano a que reaparezcan 
hasta que finalmente decides buscar otro abrigo. 
adecuado para dormir el resto de la noche. Als. 


amanecer te despiertas y continúas tu viaje. Pasa al. 
148. 


217 
No has tenido suerte y eres descubierto por un 


pequeño grupo de 3 duendes que te acometen 
armados con picos: 


Primer 
DUENDE DESTREZA 5 RESISTENCIA 4 
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es ado e PEE a 
 DÉNDE. DESTREZA 6 RESISTENCIA 4 


DUENDE DESTREZA 5 RESISTENCIA 5 


Atácales de uno en uno*y, si vences, pasa al 155. 
O puedes hacer un encantamiento: 


HOP RAY REL RAF FIL 
428 407 358 381 442 
218 


Han tomado tu mochila y están registrando 
dentro de ella, apoderándose de algunos objetos 
que desean. Cuando lo han hecho, te miran inofen- 

ente y te dejan ir. 

"Par o los objetos con los que se que- 
dan, Prueba tu Suerte sobre cada uno de los que 
posees. Cada vez que seas afortunado, el objeto en 
cuestión no les interesa y puedes conservarlo. Cada 
vez que eres desafortunado, te roban ese objeto, 
que deberás tachar de la lista de tu Equipo. Consi- 
dera el dinero y las provisiones como dos objetos 
únicos. No tienes que restar puntos de tu SUERTE 

ez que Pruebes tu Suerte. 

de de que te han saqueado, te dejan marchar y 
puedes abandonar el poblado. Pasa al 196. 


219 
Te pregunta si tienes algún objeto «de ca 
mágica». Tú te muestras un poco receloso y eludes 
la pregunta. Por fin ella te deja marchar y conti- 
nuar tu viaje. Pasa al 232. 


220 
descansar. 
Al bajar de la colina, te detienes para 
Te sientas sobre una peña para otear el panorama 
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- valle. Situado entre tres colinas hay un poblado, y 
bastante grande por cierto. El sol se está ocultando 
rápidamente y decides bajar hacia esa localidad. 
Una rama que cuelga de un árbol te toca el rostro y 
oyes un alegre gorjeo. Sobre tu hombro planea una 
pequeña criatura del tamaño de tu dedo pulgar. Es 
como un niño, pero muy pequeño, con la piel 
verde, y revolotea a tu alrededor con alas transpa- 
rentes. Parece tener intenciones amistosas y se posa 
sobre tu hombro. Puedes hablar con ella (pasa al 
171) o tratar de librarte de ella con un encanta- 
miento: 


COP WIK HOP GEL MUR 
387 336 451 300 306 
221 


La cueva no es protunda y parece vacia. Entre los 
cascotes, en su mayor parte pequeños guijarros, 
que cubren el suelo hay algunos objetos de gran 
tamaño, tales como un enorme taburete roto, una 
red de malla muy ancha y una calavera de formas 
humanas, pero mucho mayor que las de hombres 
normales. Todo ello te lleva a una conclusión: ¡esas 
cuevas están habitadas por gigantes! Puedes tomar 
cualquier cosa del suelo, o parte de ella, si así lo 
deseas, pero si te quedas con el taburete no podrás 
llevar nada más y tendrás que dejar el resto de tus 
pertenencias excepto el arma. Luego puedes salir de 
la cueva y entrar en la otra (pasa al 207) o alejarte 
de ambas y proseguir tu camino (pasa al 250). 


22z 
Una hora después del amanecer oyes ruido fuera. 
La puerta se abre y cinco svinns entran en la 
cabaña seguidos por un anciano de pelo gris y 
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e que tienes delante. El sendero desciende hasta un 


vestimenta de variados colores. Se presenta como 


Proseus, el jefe de los svinns, y te pide disculpas por 
haberte capturado. Hace una seña a un criado, que 
te trae pan y leche. Puedes tomar esos alimentos y 
sumar 2 puntos a tu RESISTENCIA. 

El Jefe te explica que va a confiarte una misión de 
la máxima importancia. Su joven hija, su única 
heredera, ha sido raptada por unos merodeadores y 
ofrecida en sacrificio a un poderoso demonio que 
vive en una cueva. Varios de sus hombres han 
intentado rescatar a la muchacha, pero hasta el 
momento sin éxito. 

—Somos un pueblo desesperado —añade el je- 
fe—. Tú debes ser nuestro paladín y rescatar a mi 
hija. Si lo consigues, tú mismo podrás elegir la 
recompensa. 

Está claro que, a pesar de la aparente amabilidad 
del jefe, no tienes elección en este asunto. Te sacan 
del poblado y por un sendero serpenteante te 
conducen a otra colina. En la cima hay un hoyo en 
el suelo y los svinns preparan un cesto para bajarte 
en él hasta la entrada secreta de la cueva del 
demonio. ¿Quieres hacer un último intento por 
escapar (pasa al 215) o piensas sólo en los ricos 
tesoros que puedes obtener (pasa al 100)? 


223 
Al moverte, la criatura da un paso hacia ti 
mostrándote sus afilados dientes. Convencido «de 
que no puedes eludir la lucha, avanzas hacia la. 
bestia. Pasa al 252. 


-— Pierdes 2 puntos de RESISTENCIA por continuar 
caminando durante la noche sin descansar. Poco 
antes de salir el sol, te detienes un momento para 
orientarte a la luz del amanecer. Pasa al 148. 


225 

Se guarda las monedas en una bolsa que lleva 
colgada de la cintura. 

-—El camino más bajo atraviesa el valle de los 
elvins —te dice— y, a menos que esté preparado 
para ese tipo de senderos engañosos y mágicos, 
haría mejor en evitarlo. El más alto conduce a las 
colinas pasando por las minas de Schanker —se ríe 
y añade—: Pero si toma ese camino, deberá tener 
un gran dominio de si mismo. Diríjase a Kristatan- 
ti, adonde llegará en un día o dos, pues en las 
colinas de Shamutanti pocos poblados reciben bien 
a los extranjeros y en Kristatanti encontrará al 
menos comida y albergue. Y en el viaje tenga 
cuidado con el loto negro: su dulce aroma es 
mortal. 

Le das las gracias por sus consejos y te pones en 
marcha. Pasa al 81. 


226 

Sales del poblado. Contra la muralla, junto al 
camino de salida, permanece sentado un mendigo 
que te pide limosna cuando pasas a su lado. Tiene 
un aspecto lastimoso: está flaco y vestido con 
harapos. Sus párpados se encuentran pintados de 
negro para indicar su ceguera. Estás considerando 
si darle una moneda cuando una carreta de bueyes 
se acerca por el camino. Al ver que eres extranjero, 
el carretero te pregunta si quieres montar. ¿Aceptas 
su ofrecimiento (pasa al 129) o rehusas y arrojas al 
mendigo un Doblón de oro (pasa al 244)? 


Ra 
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201 
Saca tu arma y combate: 
MANTICORE — DESTREZA 12 RESISTENCIA 18 
Cada vez que la criatura te inflija una herida, 
debes echar un dado. Si sacas un $5 o un 6, ello 
indica que el manticore te ha hincado su cola de 
escorpión con un veneno que te causa una pérdida 
de 6 puntos de RESISTENCIA, a menos que Pruebes 
tu Suerte y seas afortunado (si lo eres, el daño será 
normal). Si sacas de un 1 a un 4, el ataque de la 
criatura es normal. Si vences, pasa al 456. 


228 

Tendrás que arremeter con todas tus fuerzas 
contra la puerta para derribarla. Tira un dado tres 
veces. Si el número total que sacas es menor que tu 
puntuación de DESTREZA, la puerta cede viniéndose 
abajo y puedes escapar por ella (pasa al 120), pero 
pierdes 1 punto de DESTREZA. Si el número total 
que sacas con el dado es igual o mayor que tu 
puntuación de DESTREZA, la puerta no se mueve y 
quedas atrapado en la cueva a menos que llames en 
tu ayuda a la diosa Libra (pasa al 160). 


229 
Uno de los comerciantes tiene un amigo que. 


necesita taponar un pozo negro en su patio*wp- 


excavar otro nuevo. Hacerlo te llevará la mayor 
parte de la noche, pero él te dará de cenar y te 
pagará. Si deseas aceptar esta oferta, pasa al 201. Si 
no, busca la posada y pasa al 134. 


| 230 
Entras en la taberna y llamas al propietario. 
Acude Glandragor en persona. Es un tipo amable y 
siempre está encantado de hablar con forasteros. 
Pero también es un buen negociante, y una jarra de 
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- cerveza te costará 2 Doblones de oro. ¿Quieres | 
- pagarlos, beber una cerveza y charlar con el taber- 


nero (pasa al 191) o tienes algo que darle (pasa al 
182)? Si no puedes pagar la bebida, pasa al 92. 


231 

Siguiendo por la orilla del río encuentras otro 
puente, sobre el que pasa el camino. Cruzas el 
puente y te diriges hacia las colinas. El sendero 
serpentea durante algún tiempo, ascendiendo sua- 
vemente. De repente una bellota te golpea la cabeza 
y Oyes una risa disimulada que procede de los 
árboles próximos. Miras hacia arriba y ves a unas 
pequeñas figuras que vuelan de árbol en árbol por 
las ramas más altas. Te cae otra bellota y otra. Las 
criaturas que te las arrojan son ELVINS. Puedes 
protegerte con un encantamiento: 


ZAS CAF CIR HOP YAG 
359 408 296 382 340 


Si no quieres utilizar un encantamiento, pasa al 
85. 


232 

Avanzada la tarde, alcanzas la cumbre de una 
colina. Al pie de ella hay un poblado. El sendero 
conduce a ese poblado y apenas si tienes otra 
opción que dirigirte a Torrepanl. 

Torrepani está habitado por los SVINNS, una 
raza de hombres-orcos de aspecto agresivo. Pero 
cuando te adentras en el poblado, adviertes un 
manifiesto aire de depresión que se cierne sobre el 
lugar. Los svinns no reparan en ti y te sientas en el 
tocón de un árbol en el centro del poblado, obser- 
vando a estas miserables criaturas. ¿Quieres enca- 
minarte a la posada para hacer noche en ella (pasa 
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al 267) o tratarás de entablar contacto con los 
habitantes del poblado (pasa al 282)? : 


233 

Los ojos del anciano resplandecen cuando sacas 
el hacha. 

—¿Dónde la encontró? —te pregunta. 

Le cuentas la historia y, no cabiendo en sí de 
contento, toma el hacha. Rebosando agradecimien- 
to te sirve gratis una jarra de cerveza (suma 2 
puntos a tu RESISTENCIA por ello) y quiere contarte 
todo lo que sabe que pueda ayudarte. 

—AÁnte todo —te dice— debe visitar la Cascada 
de Cristal. Sus aguas tienen grandes poderes curati- 
vos y calmantes. Este salvoconducto hará que el 
guardián le permita pasar sin necesidad de pagarle 
nada. Cuando salga de Birritanti, podrá dirigirse a 
Kharé por Torrepani. En Torrepani habitan los 
svinns y es seguro que su jefe intentará persuadirle 
para que le ayude a encontrar a su hija. Ha sido 
raptada por unos merodeadores que la han aban- 
donado como sacrificio en una oscura cueva guar- 
dada por un manticore asesino. Desde Torrepani 
llegará a Kharé en un día. Yo tengo buenas relacio- 
nes en Kharé. Si tiene problemas, acuda a Vik, un 
amigo mío con poder e influencia. 

En Kharé se te dará como opción en algunos 
encuentros el conjuro VIK. Si se te presenta esta 


Opción, puedes elegirla para aprovechar las buenas 


relaciones de Glandragor. Este te ofrece también 
una espada —sólida, aunque corriente— como 
arma de repuesto y te desea buena suerte cuando te 
vas. Suma 3 puntos a tu SUERTE por haber encon- 
trado a Glandragor. Puedes dirigirte a la Cascada 
de Cristal (pasa al 102) o a la posada (pasa al 92). 


234 
La puerta está entreabierta, pero recelas pasar 
por ella. No es una puerta normal. Tiene un 
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| tamaño dos o tres veces mayor que cualquier otra 
puerta que hayas visto hasta ahora. Pero es el único 


paso para seguir adelante, así que avanzas, aunque 
con cuidado. 

A la derecha, la colina asciende abruptamente y 
ves dos cuevas. ¿Quieres entrar en la de la derecha 
(pasa al 207), en la de la izquierda (pasa al 221), o 
prefieres dejar las cuevas y seguir por el sendero 
(pasa al 82)? 


235 

Cuando has pasado de largo, te ordena a gritos 
que vuelvas. Parece de lo más indignada porque no 
has hecho caso de su llamada y te advierte que no 
escaparás sin castigo. Jann siente curiosidad y te 
sugiere que retrocedas hasta la cabaña. Si Teconsl- 
deras tu decisión y deseas ver qué quiere la anciana, 
pasa al 243. Si continúas adelante sin hacerle caso, 
pasa al 269. 


236 
Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, pasa al 118. 
Si tienes mala suerte, pasa al 223. 


237 
Continúas ascendiendo a la colina. La subida es 
empinada, pero a media tarde llegas a la cima. 
Superada ésta, desciendes por una suave pendiente 
durante el resto de la tarde. Pasa al 220. 


238 
Tu respuesta es incorrecta. El jorobado agita una 
mano y tú sientes un agudo dolor que te recorre 
todo el cuerpo. Pierdes 2 puntos de RESISTENCIA y 
1 punto de SUERTE. Vuelve a la bifurcación para 
tomar el otro sendero (pasa al 38). 


117 


SENA Sita L-ACELE Ry 


SS A 


SN Lo 
ad 


gan UINVA 7772727, 
SOON A o, 


ENVIA 4 fl 
e 


ad 239 Ande E 

La puerta se abre girando sobre sus engrasados 
goznes y te encuentras frente a un pasadizo oscuro 
como boca de lobo. Puedes hacer si quieres un 
encantamiento: 
SOS FUT FIX BAG SAB 
372 349 422 398 454 


O puedes adentrarte a tientas por el oscuro 
pasadizo (pasa al 6). Por último, también puedes 
dejar ese pasadizo y atravesar la habitación para 
volver a la bifurcación (pasa al 120). 


240 
—Tengo en casa el brazalete de Dominio de la 
Espada de Ragnar, que gustosa te daré si me 
liberas —+te promete. 
¿Tratarás de abrir la jaula como ella desea (pasa 
al 4) o le harás una mala faena y buscarás el 
brazalete tú mismo (pasa al 213)? 


241 
Si deseas empuñar tu arma, pasa al 2. Si prefieres 
hacer un encantamiento, pasa al 275. 


242 
Un poco más tarde dos cazadores de cabezas 
vuelven y te sacan de la jaula. Cuando te llevan a 
empujones hacia la olla, cuya agua está ya hirvien- 
do, recibes un golpe en la cabeza. Caes inconsciente 
y nunca más recuperas el sentido. Esa noche tu 
cuerpo suministrará a los nativos carne fresca... 


243 
La anciana te invita a entrar en su casa y, una 
vez dentro, te ruega que tomes asiento. Vive sola en 
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el bosque y aprecia la compañia de -otros seres 
humanos. Te ofrece una taza de té y se dirige 
arrastrando los pies a la cocina. Al poco tiempo 
regresa con dos tazas de té grandes y una diminuta. 
Jann está un poco receloso y así te lo dice. La 
anciana le mira furiosa y expresa abiertamente su 
aversión hacia los minimitas. Ha olvidado la tetera 
y vuelve a la cocina a buscarla. Si quieres, puedes 
cambiar tu taza de té por la suya (pasa al 48) o 
puedes esperar a que vuelva y beberte la que te ha 
traído (pasa al 146). 


244 

Le arrojas un Doblón de oro. 

—Es usted muy amable, viajero —te dice el 
mendigo. Al palpar la moneda se emociona y 
exclama—: Pero ¡si es un Doblón de oro! Es usted 
demasiado generoso con este pobre ciego. Semejan- 
te generosidad no debe quedar sin recompensa. 

Saca una llave de su bolsillo y te la entrega, 
insistiendo para que la aceptes. 

—Hace años yo vivia en Kharé —te dice—. 
K haré es mi ciudad natal y en ella yo vigilaba a los 
presos de la cárcel. Pero Kharé es un lugar funesto, 
habitado por todo tipo de perversas criaturas. 
Cuídese de los Ojos Rojos de Kharé o mi triste 
destino le acaecerá tantbién a usted y tendrá que 
pasar el resto de su vida pidiendo limosña. Kharé 


es también muy recelosa con los extranjeros. Pero... 


esta llave le ayudará si es capturado por los guar- 
dias de la ciudad. 

La llave tiene grabado un número, el 206. Das 
las gracias al mendigo y sigues tu camino. Pasa al 


245 
Arrastrándote por el suelo consigues cruzar el 


puesto del centinela sin ser descubierto. Pasa al 
237. 
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- Al amanecer el segundo día de tu viaje, marchas 


por las colinas, donde sopla el aire frío de la 
mañana. Has ascendido unos cien metros cuando 
llegas a una cumbre y te detienes. A tu izquierda 
hay un claro en el que sé alzan unos postes fir- 
memente clavados en el suelo. Sobre los postes 
hay cabezas —algunas clavadas hace poco, otras 
medio podridas—, cabezas humanas, cabezas de 
duendes y una o dos cabezas de criaturas que no 
reconoces, todas con los ojos y las bocas zurcidos. 
Una gran X pintada sobre el tronco de un ancho 
árbol pretende claramente ser un aviso para que 
nadie siga avanzando por este lugar. El camino se 
divide ante ti en dos senderos, uno a derecha y otro 
a izquierda, pero no sabes cuál de ellos se te 
advierte que no debes tomar. ¿Vas a continuar 
subiendo por el sendero de la derecha (pasa al 68) o 
eliges el sendero de la izquierda que baja dando 
vueltas por la ladera de la colina (pasa al 40)? 


247 
El casquete le ha sido robado a un sacerdote de 
Daddu-Ley. No tiene propiedades mágicas por si 
mismo, pero puede ser útil para hacer encanta- 
mientos. Pasa al 75. 
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248 


Te entrega una cajita. Al abrirla, ves que contie- 


ne un frasquito de goma, un par de extraños 
tapones para la nariz y cuatro pequeños guijarros. 
Todos estos objetos son útiles para realizar encan- 
tamientos. Pasa al 87. 


249 
La flauta está hecha de caña de bambú. Soplas 
por ella y emite una nota suave y agradable. Puedes 
llevarla contigo. Pasa al 126. 


250 
Abandonas Lea-Ki, el dominio de los gigantes de 
la colina, y prosigues tu viaje. Es avanzada la tarde 
y puedes elegir un sendero que baja de la colina 
(pasa al 176) u otro que recorre la cresta de la 
misma (pasa al 188). 


251 
_ El cofre está vacío. Pero cuando miras en su 
interior, comienza a salir humo del fondo. El humo 
se expande y sale del cofre delante de ti. Lentamen- 
te se forma un rostro en el aire: un rostro delgado 
como de un duende o espiritu. Contemplas atónito 
la aparición y de repente sus ojos se abren parpa- 
deando. Su mirada penetrante te atraviesa hasta lo 
más profundo de la mente y eres incapaz de 


5 


moverte. E 


LA 


ES 


_—Extranjero —dice la boca—, estás jugando con 
fuerzas de las que nada sabes. Conozco tu misión. 
No podrás triunfar. 

¿Quieres hacer un encantamiento? 


NEB MAG RIS RAN GEL 
455 403 293 377 354 


¿O prefieres tratar de escapar de la habitació 
(pasa al 124)? Pp abitación 
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o con un encantamiento mágico (pasa al 166)? 


253 
Tu respuesta es inexacta. El jorobado agita una 


| ¿Vas a luchar contra ella con tu arma (pasa al 20) 


mano y sientes un agudo dolor que te recorre el 


cuerpo entero. Pierdes 2 puntos de RESISTENCIA y 1 
punto de SUERTE. Vuelve a la bifurcación para 
tomar el otro sendero (pasa al 38). 


254 

Te internas corriendo en el bosque por si el 
alboroto atrae a otras criaturas. Sigues corriendo 
durante media hora sin descansar y, de pronto, te 
das cuenta de que te has perdido por completo. 
¿Qué dirección tomarás? Tira un dado. Si sacas un 
l o un 2, continúas ascendiendo por la colina hasta 
que encuentras un sendero (pasa al 68). Si sacas un 
3 o un 4, mantienes la dirección que llevabas (pasa 
al 13) hasta que llegas a un sendero. Si sacas un 5 o 
un 6, desciendes de la colina hasta que das con un 
sendero muy hollado (pasa al 98). 


255 

La puerta se abre. La habitación que te encuen- 
tras está llena de polvo y del hollín de las minas. Es 
cuadrada y en la pared de enfrente hay otra puerta. 
Detrás de un pupitre permanece sentado un gran 
DUENDE mugriento que levanta la cabeza y olfa- 
tea el aire cuando tú entras. Su cara está negra de 
holliín. 

—Tu olor es extraño, intruso —te dice desafian- 
te—. No se te permite entrar aquí. 

¿Quieres disponerte a luchar con él (pasa al 47) o 
prefieres marcharte como él desea (pasa al 120)? 
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256 : 

La criatura ruge y se agacha para agarrarte. 
Incapaz de eludirla, te encuentras atrapado entre 
sus grandes dedos pulgar e índice. Experimentas 
un dolor atroz cuando el monstruo aprieta, pero no 
puedes hacer nada. El gigante te estruja hasta darte 
muerte... 


257 

En la posada se sirven comidas y, si deseas 
pararte a comer, eso te costará 1 Doblón de oro. 
También venden pan y queso de cabra, si quieres 
comprar provisiones para llevar, y el precio de una 
cantidad suficiente para 2 comidas es de 2 Doblo- 
nes de oro. Si quieres sentarte a comer, pasa al 116. 
Si prefieres comprar provisiones, hazlo y paga 2 
Doblones de oro. O si decides proseguir tu camino 
con o sin nuevas provisiones, pasa al 131. 


258 

Abres la tapa del cofre y rápidamente das un 
salto hacia atrás. Dentro del cofre hay 5 Doblones 
de oro, pero están guardados por un ESCORPION 
venenoso. Si quieres, puedes intentar apoderarte de 
las monedas o de la llave, pero sólo de un objeto a 
la vez (es decir, los Doblones de uno en uno). Cada 
vez que trates de agarrar un objeto, Prueba tu 
Suerte. Si eres afortunado, consigues apropiarte del 
objeto. Si eres desafortunado, te pica el escorpión y 
pierdes la mitad de tus puntos de RESISTENCIA (y 
uno más si tu puntuación de RESISTENCIA es un 
número impar). Cuando hayas terminado con ese 
cofre, pasa al 199 si has obtenido la llave. De lo 
contrario, prueba con el otro cofre (pasa al 251) o 
abandona el poblado (pasa al 196). 
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259 
Logras eludir a los duendes y te escabulles por un 


sendero que baja de la colina hacia el bosque. Pasa 
al 202. 


260 

Cuando el nivel del agua asciende, te ves empuja- 
do contra el techo. Pero Libra no te abandona y 
una bolsa de aire se forma alrededor de tu cabeza. 
Al manotear en el agua, puedes respirar libremente 
y pronto te tranquilizas sabiendo que estás a salvo. 
Al cabo de unos minutos la cámara desagua y tú 
quedas ileso, aunque algo mojado. La pared que 
obstruía el paso desaparece en el suelo y vuelves a 
la cámara principal para elegir otro pasadizo. ¿Te 
meterás por el de la derecha (pasa al 3) o por el de 
la izquierda (pasa al 16)? 


261 

Cuando abres la mochila, uno de los bandidos te 
la arrebata de las manos, mientras el otro salta 
sobre ti y te golpea con la empuñadura de su 
espada. Caes aturdido al suelo y los bandidos 
huyen con tus posesiones. Pierdes 2 puntos de 
RESISTENCIA. Has perdido también todo lo que 
llevabas en la mochila, incluyendo el dinero y las 
provisiones (aunque no la espada). Finalmente 
erro ponerte en pie y prosigues tu viaje. Pasa 
a ; 


262 

Tu respuesta es acertada. El jorobado se hace a 
un lado y te deja pasar. Cuando te dispones a 
cruzar el puente, te desea un buen viaje. Te alejas 
deprisa, no sea que te reserve aún alguna triquiñue- 
la. Pero el jorobado te recita unos versos en clave 
que pueden serte de utilidad en tu viaje. Es un viejo 
O y debes conservar en tu memoria sus pala- 

ras: 


126 


co 


AÉRSIAIRACAUADA EPA IEA E ETE ESSE 


ARRIETA AAA EAS 


NELSON ANOS 
Se 


En la cueva del demonio, atención al laberinto, 
pues Sus trampas son mortales cual mirada de 


[Medusa 
y acechan al viajero que sigue los pasadizos 
que no llevan a la izquierda, para su mala fortuna. 


Reflexionas sobre estos versos mientras atravie- 
sas el valle. Suma 2 puntos a tu SUERTE por el feliz 
desenlace. Al otro lado del puente, sigues el sendero 
que asciende a la colina y baja por la ladera 
opuesta. Está atardeciendo. Pasa al 220. 


263 
Terminas el trabajo bien y a tiempo y el aldeano 
te paga 3 Doblones de oro. Partes de Dhumpus con 
la luz del amanecer. Pasa al 208. 


264 

El aldeano gruñe y te indica que le acompañes a 
través del pueblo hasta una gran cabaña. Al entrar 
en ella descubres que es evidentemente un almacén. 
Un comerciante, más rechoncho que tu guía, está 
sentado ante una mesa. El aldeano le explica que 
deseas hacer algunas compras y te deja con el 
rollizo sujeto, que te invita a tomar asiento. El 
comerciante tiene los siguientes objetos para ven- 
derte. Si te interesa alguno, pasa al número de 
referencia señalado: 


Una poción de hierbas. Pasa al 107 
Una espada de fina hoja Pasa al 214 
Una flauta de caña de bambú Pasa al 22 
Un hacha con extraños grabados Pasa al 141 
Una bolsa llena de dientes Pasa al 5 
Una hermosa y reluciente joya Pasa al 60 


c.o [e.. 
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arcadas 


Si ninguno de estos artículos te interesa, pasa al 
163. : 


265 

Exhausto a causa del combate, cuando recobras 
el aliento registras al gigate y sus dominios. Una 
bolsa que lleva colgada al cuello contiene 8 Doblo- 
nes de oro. Puedes apoderarte también de cualquier 
parte de la criatura que consideres útil. Una hogaza 
de pan que encuentras en la cueva es demasiado 
grande para llevártela, pero si quieres puedes co- 
mer de ella (pasa al 284). De lo contrario, pasa al 
250. 


266 

Encuentras una taberna y te diriges hacia ella. 
Broncas voces salen del local, pero cuando tú 
entras los bebedores te miran recelosos y el ruido 
amaina. Varios habitantes de las colinas están 
sentados alrededor de una mesa. El propietario del 
establecimiento te informa que estás en el poblado 
de Kristatanti y que una jarra de cerveza te costará 
1 Doblón de oro. Si no puedes pagar ese precio, 
tendrás que abandonar la taberna (pasa al 62). Si 
puedes pagarlo, tomas la jarra y te sientas a la 
mesa junto a un viejo de cara arrugada (pasa al 
192) o junto a un joven de rasgos pronunciados 
(pasa al 96). 


267 

En la posada se sirve cena caliente por 3 Doblo- 
nes de oro y puedes cenar aqui si tienes dinero para 
hacerlo. Si hoy no has comido, suma 2 puntos a tu 
RESISTENCIA cuando cenes (1 punto sólo si ya has 
comido). La cama cuesta 5 Doblones de oro por 
noche. Si quieres dormir aqui, pasa al 8. Si prefie- 
res salir del poblado y dormir al sereno, pasa al 35. 
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268 
La puerta está cerrada con llave. Puedes tratar de 
derribarla (pasa al 93) o puedes hacer uno de estos 
encantamientos: 


DOM py PAP. HUR SAB... PAR 
351 311” 374 449” 291 
269 


Sigue llamándote a voces, pero grita en vano. Un 
chasquido a tu izquierda te hace girar en redondo, 
a tiempo de ver cómo un árbol se ladea al rajarse 
su tronco y se viene abajo sobre ti. Prueba tu 
Suerte. Si eres afortunado, saltas a un lado antes de 
que el árbol te caiga encima. Si eres desafortunado, 
reaccionas demasiado tarde y el árbol os aplasta a 
ti y a tu compañero causándoos la muerte. Si 
sobrevives, pasa al 276. 


270 

Las abejas zumban a tu alrededor, pero no 
puedes defenderte de ellas pues tienes que usar las 
manos para trepar por el árbol. Echa un dado. Si te 
sale un número del 1 al 4, ésos son los puntos de 
RESISTENCIA que pierdes cuando las abejas te 
pican. Si sacas un 5 o un 6, eres afortunado y no 
te pican. Al alcanzar la colmena, la tiras al sue- 
lo de un manotazo. 


Una vez abajo, cortas la colmena y sacas la cera.; 
y la miel. La miel te proporciona alimento suficien** 


te para una comida. Pasa al 9. 


271 
Llamas a la puerta de la otra cabaña. Esta vez 
una voz grita desde dentro: 
-—¿ Quién es? 
Y tú entras. Pasa al 158. 


272 
Al morder el pan, un agudo dolor en una pierna 
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E te hace girar en redondo. En un árbol, a poca 
distancia de ti, ves el rostro de un CAZADOR DE 


CABEZAS que te mira con sonrisa maligna tras 
disparar su cerbatana. Estás aturdido y, cuando el 
veneno hace efecto, te desmayas. "Tu cabeza se 
unirá pronto a las otras*sobre uno de los postes 
situados en la última bifurcación... 


273 
Ante tus ojos las culebras forman una escalera 
viviente que conduce al pasadizo de arriba. Una vez 
formada, subes por ella y vuelves a la cámara 
principal, donde puedes tomar el pasadizo de la 
derecha (pasa al 3) o el de la izquierda (pasa al 16). 
Recuerda que ya no puedes recurrir a Libra. 


274 

Destapas el frasco de la poción y hueles su 
contenido. ¡Puf! Te hiere el olfato el acre olor del 
jugo de bayas de blima. Las bayas de blima son un 
fruto extraño que normalmente no debe ser comido 
por seres humanos o animales (pues tiene un olor 
apestoso). Pero sus propiedades medicinales han 
sido descubiertas por todas las especies y parece ser 
un medio curativo natural. Puedes tomar esa po- 
ción en cualquier momento, menos en combate, 
para recobrar 3 puntos de RESISTENCIA. O puedes 
utilizar la poción para hacer algún encantamiento. 
En el frasco hay cantidad suficiente para una dosis. 
Pasa al 126. 


275 
Echas el brazo hacia atrás para tratar de soltarlo 
y, al hacerlo, una figura empieza a formarse ante 
tus ojos. Una gran SERPIENTE de dos colas se 
alza frente a ti silbando amenazadoramente. Una 
de sus colas se ha enrollado alrededor de tu brazo. 
¿Qué encantamiento harás? 


ojo 


131 


KIL SOL GOP LEY SAB 
314 404 334 399 426 


Si no puedes o no quieres hacer ninguno de estos 
encantamientos, tendrás que empuñar el arma. 
Pasa al 2. 


276 
Cuando te pones en pie, delante de ti aparece de 


repente la anciana de la cabaña. 

-—No puedes ignorar la invitación de Gaza Luna 
—<¿ice apuntándote con un dedo. 

Un rayo de color azul sale disparado de su mano 
hacia ti, con un estallido, y te pilla desprevenido. Si 
eres un guerrero, no tienes forma de escapar del 
rayo. Si eres mago, puedes defenderte con un 


encantamiento: 


ZAS GOM LAM FIL SOS 
322 434 418 304 392 


Si no conoces ninguno de estos encantamientos, 
el rayo hace blanco en tu cuerpo y todo lo que 
queda de ti son unas cenizas humeantes. Gaza 
Luna no debe ser desairada... 


IA 


-Aunque has caido desde una altura no muy y 


grande, existe la posibilidad de que hayas sufrido 
algún daño. Echa los dados y compara el número 
total que saques con tu puntuación de SUERTE. Si 
el total es menor que tu puntuación de SUERTE, 
estás ileso. Si el total es igual que tu puntuación de 
SUERTE, resta 1 punto de tu RESISTENCIA por 
algunas pequeñas contusiones. Si el total es mayor 
que tu puntuación de SUERTE, resta 3 puntos de tu 
RESISTENCIA, pues te has torcido gravemente el 
brazo. Si sacas dos 6, entonces has caído de cabeza 


132 


cer 


La joya 


SNE ER ESE ASS 22 EE AI 


rompiéndote el cuello, con lo que tu aventura 


acaba aqui. Si no has muerto, pasa al 110. 


278 ' 
Retrocedes hasta el cruce y tomas el sendero que 
conduce a Dhumpus. Pasa al 54, 


279 . 

Al despertar te encuentras dentro de una cabaña 
con las manos atadas. Viendo que te mueves, una 
criatura que está junto a la puerta da un salto. De 
hecho se eleva y luego queda suspendida en el aire, 
observándote atentamente. Tu guardia tiene aspec- 
to humano, aunque es bajo y delgado. ¡Has sido 
capturado por ELVINS! 

Los elvins son criaturas maliciosas, más traviesas 
que malévolas. Les gusta gastar bromas y trasta- 
das. Pronto se reúnen varios en la habitación en 
que te hallas. Te preguntan si eres mago y, en caso 
de que lo seas, te piden que les muestres algunos 
trucos. Si quieres hacerlo, pasa al 132. De lo 
contrario pasa al 218. 


280 
Si has examinado sólo uno o dos de esos articu- 
los, puedes elegir otro de la lista de abajo. Pero si 
ya has examinado tres objetos, no puedes hacerlo 
E e cuarto y debes dejar al comerciante pasando 
al 91. 


La poción de hierbas Pasa al 107 
La espada Pasa al 214 
La flauta Pasa al 22 
El hacha Pasa al 141 
La bolsa con dientes Pasa al 5 
Pasa al 60 


281 
Prueba tu Suerte. Si tienes buena suerte, las 
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criaturas no te descubren y vuelves a dormirte 
hasta el amanecer, momento en que te pones en 
marcha (pasa al 148). Si tienes mala suerte, una de 
ellas te ve desde la otra orilla y te señala a las otras. 
Pasa al 12. 


282 

Te acercas a un grupo de svinns que están 
enfrascados en una conversación y te sientas con 
ellos. Hablan de un amigo que al parecer ha 
muerto la noche anterior atravesado por una espa- 
da asesina. Poco a poco vas participando en la 
conversación y pronto te enteras de la causa de la 
depresión que se abate sobre el poblado. La hija del 
jefe del pueblo ha sido capturada por una banda de 
merodeadores y ofrecida en sacrificio a un podero- 
so demonio que vive en una cueva. Según una 
antigua profecia, un horrible azote sacudirá al 
poblado si el jefe muere sin descendencia; y su hija 
es su única heredera. 

Les hablas de tu viaje y de las criaturas con que 
te has encontrado. Comprenden que eres un aven- 
turero verdaderamente heroico y se muestran muy 
interesados en ti. De repente uno salta sobre ti, 
mientras otro corre hacia el centro del poblado. 
Unas manos férreas te sujetan y, cuando intentas 
soltarte, acuden más svinns. Te llevan a una cabaña 
en las afueras del poblado. Pasa al 71. 


283 

Te dispones a acampar para pasar la noche. 
Puedes tomar algunas provisiones aquí y, después 
de hacerlo, suma 2 puntos a tu RESISTENCIA si no 
has comido desde que saliste de Analand, o 1 punto 
si ya has tomado una comida en tu viaje. Pero sólo 
puedes comer si tienes provisiones. Una vez que te 
has envuelto en la manta para dormir, existe la 
posibilidad de que te sorprenda alguna criatura 
nocturna errante. Recuerda este número 283 (pues 
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tendrás que volver aquí más tarde) y pasa al 123. 
Como és menos probable que las criaturas noctur- 


nas se acerquen a ti si estás en tu campamento, 
puedes sumar 2 tantos al número que te salga con 
el dado que debes echar. 

Después del sueño nocturno suma 2 puntos a tu 
RESISTENCIA si no has tenido ningún encuentro con 
criaturas de la noche, o 1 punto si tu sueño se ha 
visto perturbado. A continuación ponte de nuevo 
en marcha. Pasa al 31. 


284 
El pan no tiene un sabor especialmente agrada- 
ble, pero es muy nutritivo. Con él puedes hacer una 
comida y restablecer 2 puntos de RESISTENCIA. 
Luego pasa al 250. 


285 
Puedes combatir contra el ogro con tu arma: 


OGRO DESTREZA 8 RESISTENCIA 7 


Si vences, pasa al 15. Como alternativa puedes 
hacer un encantamiento: 


CIR MUR KIL TUR ROC 
400 352 331 375 312 
286 


Como sin duda ya habrás comprobado, Jann no 
quiere abandonarte y, mientras esté contigo, tu 
magia no surte efecto. No puedes hacer ningún 
encantamiento mientras no te liberes de este peque- 
ño ser. Pasa ahora al 197. 


287 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 
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semejante encantamiento. Vuelve al 87 y elige de 


nuevo. 


288 

Resta 4 puntos de tu RESISTENCIA. Tu encanta- 
miento crea un campo de fuerza invisible a tu 
alrededor. Por más que lo intenten, los bandidos 
no pueden hacerte daño, ni siquiera acercarse a ti. 
Dándose cuenta del poder de tu magia, regresan 
corriendo al poblado y te dejan continuar tu cami- 
no. Pasa al 131. 


289 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 
semejante encantamiento. Vuelve al 47 y elige de 
nuevo. 


290 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 
semejante encantamiento y caes en el fondo del 
pozo. Pasa al 277. 


291 
Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. La puerta se 
estremece y el picaporte gira. Vigilante observas 
cómo se abre la puerta y te permite entrar en una 
habitación. Pasa al 39. 


292 


"Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Te concentras + 


y lentamente fijas tu atención en una gran piedra 
que hay en un rincón de la cabaña. Ante los ojos 
de los elvins, esa piedra se convierte en un resplan- 
deciente tesoro. Se quedan con la boca abierta al 
ver que de la nada se han formado joyas, oro, plata 
y gemas. Cuchichean excitados y asienten con la 
cabeza, sonriéndote alegremente. Uno de ellos se 
aventura a tocar el tesoro y, mientras lo hace, tú 
pones fin al encantamiento. Tu truco ha impresio- 
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nado a los elvins, que te devuelven la mochila y te 
- dejan marchar del poblado. Pasa al 196. i 


293 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 
semejante encantamiento Y el espiritu se ríe mien- 
tras pronuncias el conjuro. Pasa al 124. 


294 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 
semejante encantamiento. Vuelve al 203 y elige otra 
vez. 


295 

Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro y, con un fogonazo, aparecen frente a la 
criatura cinco copias de ti mismo. Ella elige una de 
esas imágenes para atacarla. Para determinar cuál 
de las imágenes eres tú en realidad, anota un nú- 
mero entre el 1 y el 6. Echa un dado para averiguar 
a cuál ataca la criatura. Si sacas con el dado el 
mismo número que te has asignado, la criatura ha 
tenido suerte y ha elegido tu verdadero yo. Pasa al 
20 y resuelve el combate. Si no elige tu yo real, 
puedes escapar de la criatura y seguir adelante. 
Pasa al 193. | 


296 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un 
Doblón de oro? Si no, el conjuro no surte efecto y 
deberás pasar al 85, Si tienes un Doblón de oro, 
colócatelo sobre la muñeca y pronuncia el conjuro. 
Un escudo invisible se alza alrededor tuyo, lo 
suficientemente grande para esconderte detrás de 
él. Así puedes atravesar a salvo la granizada de 
bellotas, pero pierdes la moneda. Pasa al 7. 
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Resta 4 puntos de tu RESISTENCIA. Levantas el 


brazo y pronuncias el conjuro. Una pequeña bola 
de fuego se materializa sobre la palma de tu mano 
y la arrojas contra el golem de madera. La criatura 
empieza a arder inmediatamente y a lanzar unos 
gritos desgarradores. Alianna sale corriendo a bus- 
car agua para apagar el fuego antes de que éste 
destruya su casa. Tú te vas a toda prisa. Pasa al 
169. 


298 

Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro y esperas a que surta efecto. Casi inmedia- 
tamente comienzas a expandirte. Todo tu cuerpo 
crece hasta que alcanza un tamaño tres veces 
mayor que el normal. Esto te permite acabar el 
trabajo con toda rapidez y dormir la mitad de la 
noche. Suma 2 puntos a tu RESISTENCIA, luego 
pasa al 263. 


| 299 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes jugo 
de bayas de blima? Si no, debes volver al 158 y 
elegir de nuevo. Si puedes pronunciar el conjuro 
sobre el jugo de bayas de blima, hazlo y el jugo 
encantado rociará a los aldeanos. Al principio 
parece quemarles, pero después la poción curativa 
surte efecto. El poblado sufre una epidemia de peste: 
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- todos sus habitantes están apestados. Acabas de 
curar a una familia y sus miembros se arrodillan 


ante ti dándote las gracias. Hablas con ellos duran- 
te un rato y te hacen una importante advertencia: 
que tengas cuidado con la flor del loto negro. Por 
fin te marchas. Pasa al 220. 


300 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro, pero no ocurre nada. Vuelve al 220 y elige 
de nuevo. 


301 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. No puedes 
hacer este encantamiento, pues no tienes el espejo 
dorado que requiere. Saca tu arma y pasa al 227. 


302 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. La criatura 
avanza y tú pronuncias el conjuro. Te acomete el 
pánico al ver que no sucede nada. No puedes 
realizar este encantamiento, pues no tienes la po- 
ción de agua de fuego que requiere. El manticore 
blande su cola como si fuera un látigo y, aunque 
tratas por todos los medios de eludir el golpe, el 
aguijón te araña el brazo. Resta 6 puntos de tu 
RESISTENCIA. Si sacas tu arma y luchas, pasa al 
227. Si prefieres pronunciar otro conjuro, pasa 
al 364. 


303 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes unos 
guijarros? Si no, debes volver al 63 y elegir de 
nuevo rápidamente. Si tienes unos guijarros peque- 
ños, pronuncias el conjuro sobre ellos y los arrojas 
contra las culebras. Al chocar con ellas, hacen 
explosión matando a varios de los animales y 
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espantando a los otros. Lanzas tres de tales proyec- 


tiles, lo que te da algún respiro. Sin embargo, 
teniendo en cuenta las circunstancias, parece que 
no hay forma de escapar del foso a menos que 
puedas llamar en tu ayuda a Libra. Si aún no has 
recurrido a ella, pasa al 273. De lo contrario, nada 
puedes hacer. Tu viaje acaba aquí... 


304 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro, pero no sucede nada. El rayo te acierta en 
el pecho, matándote al instante. Tu viaje concluye 
aqui... 


305 

Resta 4 puntos de tu RESISTENCIA. Pronunciás el 
conjuro y esperas que un rayo de energía salga 
disparado de tu dedo contra el asesino. Pero no 
sucede nada. El minimita te dice a gritos: 

—No pierdas el tiempo con conjuros. Los mini- 
mitas estamos protegidos con un arma defensiva 
que a veces es una maldición. No puedes hacer 
conjuros en mi presencia. 

Debes volver al 117 y luchar contra el asesino. 


306 
Resta 4 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro, pero no ocurre nada. 

-—Estás perdiendo el tiempo usando tus poderes.” 
mágicos mientras yo estoy presente —dice riéndo-" 
se. 

Pasa al 171. 
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"Mientras trátas desesperadamente de ienlizane ese 
- encantamiento, la criatura te ataca. Su enorme 
peso cae encima de ti y sus garras te rasgan la ropa. 
El mortal aguijón se te aproxima y, como no tienes 
fuerza para defenderte, sé te hinca en el pecho. 
Pronto hará efecto el veneno. Has fracasado en tu 
misión.. 


308 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes una 
flauta de caña de bambú? Si no, no puedes pasar a 
este número y debes deducir otros 3 puntos de tu 


RESISTENCIA cuando los bandidos te ataquen y 


regresar al 104. Si tienes una flauta de ese tipo, 
sácala de la mochila, pronuncia el conjuro y toca. 
Los rostros encolerizados de los bandidos muestran 
una expresión de asombro al comprobar que sus 
piernas se mueven al compás de la música sin que 
puedan hacer nada para evitarlo. Dejan caer sus 
espadas y pronto están bailando alegremente ante 
ti. Tocando la flauta con energía los diriges de 
regreso al poblado y, mientras se alejan danzando, 
tú prosigues la marcha. Pasa al 131. 
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Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. Pronuncias en 
vano el conjuro, pues no tienes el casquete que 
requiere. El duende aprovecha la oportunidad y te 
ataca con fiereza. Pierdes otros 3 puntos de RESIS- 
TENCIA. Vuelve al 47 y elí£e de nuevo. 


310 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 
semejante encantamiento. Vuelve al 66 y elige de 
nuevo, pero ¡deprisa! 


311 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 
semejante encantamiento. Vuelve al 268 y elige de 
nuevo. 


312 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. No puedes 
utilizar este encantamiento, pues no tienes el polvo 
de piedra que requiere. El ogro blande el puño y te 
asesta un golpe que te lanza de espaldas contra la 
pared. Pierdes otros 2 puntos de RESISTENCIA. 
Vuelve al 285 y elige de nuevo. 


313 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. Has elegido 
un encantamiento que no existe. Vuelve al 166 y 
escoge de nuevo. 


314 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 
semejante encantamiento. Vuelve al 275 y elige de 
nuevo. 


315 . 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA, No existe 
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semejante encantamiento. Vuelve al 74 y elige de 
nuevo. 


316 

Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA al pronunciar 
el conjuro. Lo pronuncias no sobre ti, sino sobre 
uno de los elvins, el que parece ser el jefe. Los otros 
esperan anhelantes, cuando de repente el jefe se 
multiplica y seis copias exactas del mismo aparecen 
frente a ellos. El jefe se ríe, o mejor dicho rien las 
seis imágenes a la vez, y el espectáculo resulta de lo 


más divertido. Pronto todos los elvins se desterni- * 
llan de risa y el jefe y sus copias se estrechan las 


manos con sus camaradas. Cinco de éstos, natural- 
mente, sólo estrechan aire. Cuando el encantamien- 
to desaparece, las criaturas te felicitan, devolvién- 
dote la mochila y dejándote partir del poblado. 
Pasa al 196. 


317 

Resta 4 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro y la criatura parece confundida. Da un 
paso hacia adelante y tropieza con la punta de su 
alfanje, que se le cae de las manos. Maldiciendo 
recoge el arma, pero se le vuelve a caer. Aprovecha 
la oportunidad y atácale. Mientras esté bajo el 
efecto del encantamiento, el troll luchará con las 
siguientes puntuaciones: 


CENTINELA 


TROLL DESTREZA 4 RESISTENCIA 7 


El encantamiento dura 4 asaltos y después desa- : 


parece. Antes de cada asalto posterior al cuarto, 
echa un dado. Si sacas un número impar, el troll no 
puede recuperar su alfanje y continúa luchando con 
una DESTREZA de 4 puntos. Si sacas un número 
par, recupera su arma y combatirá con una DES- 
TREZA de 8 puntos. Si vences, pasa al 177. 
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Resta 4 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro y apuntas con el dedo al hoyo. Del extre- 
mo de tu dedo brota con un fogonazo un rayo de 
energía que barrena el suelo, levantando un gran 
remolino de tierra. Cuando el aire se aclara, ves 
que has hecho un buen pozo, con los bordes algo 
toscos, pero te has ahorrado una gran cantidad de 
trabajo. Te echas a dormir el resto de la noche. 


De 


Puedes retener los 3 puntos de RESISTENCIA que 
habrias perdido de no descansar. Pasa al 263. 


| 319 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro y esperas a que suceda algo. Pero no 
sucede nada, pues no tienes un diente de gigante 


os el que puedas pronunciar el conjuro. Pasa al 


320 
Resta 3 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 
semejante encantamiento. Vuelve al 4 y elige de 
nuevo. 


321 
Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro, pero no sucede nada. El minimita te dice 
que no gastes fuerzas en balde tratando de hacer 
encantamientos en su presencia. ¿Vas a seguir 
adelante (pasa al 73) o desharás lo andado para 
tomar el otro camino (pasa al 51)? 


322 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro, pero no sucede nada. Incapaz de defender- 
te, el rayo hace blanco en tu pecho. Gritas de dolor 
y caes al suelo. Tu viaje acaba aqui... 


145 


q 
-l 
. ¡ 


323 

Resta 4 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro en el momento oportuno y una pared 
invisible bloquea el pasadizo. La enorme roca la 
golpea con considerable fuerza, haciendo que toda 
la cueva retiemble. Rebota contra tu barrera y 
retrocede rodando cuesta arriba. Ahora debes vol- 
ver a la última bifurcación y tomar el otro pasadizo 


(pasa al 63) o regresar a la cámara principal y 


meterte por el corredor opuesto (pasa al 16). 


324 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. No puedes 
hacer este encantamiento, pues no tienes el cuerno 
de viento que requiere. Pasa al 64. 


325 

Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. La criatura se 
da media vuelta y se dispone a fustigarte con su 
punzante cola. Pero cuando pronuncias el conjuro, 
se detiene brevemente y sacude la cabeza como sl 
algo la hubiera golpeado. Sus movimientos se 
vuelven lentos y puedes aprovechar esta oportuni- 
dad para atacarla con tu arma (pasa al 227) o para 
hacer un encantamiento de ataque (pasa al 364). Si 
eliges atacarla, la criatura combatirá con la mitad 
de su DESTREZA durante los 4 primeros asaltos. 


326 > 
Resta 3 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 


semejante encantamiento. Pasa al 307. 


327 
No existe semejante encantamiento. Resta 5 
puntos de tu RESISTENCIA y vuelve al 104. 


328 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes cera de 
abejas? Si no, pierdes 3 puntos adicionales de 
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RESISTENCIA cuando el duende te ataca. Vuelve al 


47. Si tienes cera de abejas, puedes frotar con ella la 
hoja de tu espada y volver al 47. Combate contra el 
duende de la forma habitual, pero multiplica por 
dos cualquier daño que le causes porque tu espada 
ha sido afilada mágicamente. El efecto dura sólo 
este combate y habrás usado la mitad de la cera 
que tenías. 


329 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. Tratas de 
hacer el encantamiento, pero en vano, pues no 
tienes el cuerno de viento que requiere. Al pronun- 
ciar el conjuro una y otra vez, el techo entero se 
viene abajo. Nada puedes hacer y quedas enterrado 
entre los cascotes para siempre... 


330 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. Tu conjuro no 
surte efecto, pues no posees el medallón con joyas 
engastadas que necesitas para realizar este encanta- 
miento. Caes en el fondo del pozo. Pasa al 277, 
donde se te requerirá que eches los dados. Puesto 
que has estado intentando en vano hacer este 
encantamiento, suma 3 puntos al número que 
saques con los dados. 


331 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 
semejante encantamiento. Vuelve al 285 y elige de 
nuevo. 


332 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA, Pronuncias el 
conjuro, pero no sucede nada. No puedes hacer este 
encantamiento, pues no tienes el péndulo de metal 
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que requiere. Debes sacar tu arma y combatir. Pasa id 


al 20. 


333 
Resta 4 puntos de tu RESISTENCIA. Tu conjuro es 
ineficaz. ¡No puedes hacer encantamientos mien- 
tras tengas las manos atadas! Has malgastado tus 
energías. Pasa al 112. 


334 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 
semejante encantamiento. Vuelve al 275 y elige de 
nuevo. 


335 
Resta 4 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro rápidamente y apuntas a la bestia. Un rayo 
relampagueante sale disparado de tu dedo índice y 
acierta al lobo en medio de la frente. La bestia cae 
muerta en el suelo. Pasa al 50. 


336 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro, pero no ocurre nada. Vuelve al 220 y elige 
de nuevo. 


337 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 


. semejante encantamiento. Vuelve al 158 y elige de, > 


nuevo. 


338 

Resta 4 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro y al gigante se le cae la porra de la mano. 
Gruñe y estira el brazo hacia abajo para recogerla. 
Al dar un paso, se le vuelve a caer la porra. ¡Tu 
encantamiento funciona! Dos veces más le ocurre 
lo mismo al gigante, hasta que finalmente deja la 
porra en el suelo y te ataca con sus manos. Tienes 
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que combatir contra 
- pueda utilizar su arma: 


GIGANTE DE 
LA COLINA DESTREZA 6 RESISTENCIA 11 


Si vences, pasa al 265. 


339 | 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes una 
flauta de bambú? Si no, el golem de madera te 
ataca causándote un daño por valor de 2 puntos de 
RESISTENCIA. Vuelve al 87 y elige de nuevo. Si 
tienes una flauta de caña de bambú, la sacas de la 
mochila, pronuncias el conjuro y te pones a tocar. 
El golem se detiene y te mira extrañado. Se encoge 
de hombros y se estremece. Mira a su alrededor y 
una de sus patas comienza a agitarse sobre el 
suelo. Sin poderse contener, el golem da un saltito 
hacia adelante, luego otro hacia atrás, posándose 
limpiamente sobre las puntas de los pies. No 
comprende lo que le ocurre. ¡La voluminosa criatu- 
ra está efectuando una pequeña danza ante ti! La 
mantienes ocupada mientras retrocedes hacia la 
puerta. Pasa al 169, 


340 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 
semejante encantamiento. Vuelve al 231 y elige de 
nuevo. 


| 341 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro, pero no sucede nada. ¿Vas a seguir adelan- 
te (pasa al 73) o desharás lo andado para tomar el 
otro camino (pasa al 51)? 
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Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 


conjuro, pero no ocurre nada. Vuelve al 117 y elige 
de nuevo. 


343 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. Por desgracia 
no tienes la vara de roble florecido que requiere 
este encantamiento. Tu desdichada elección no te 
deja tiempo para planear otra forma de escapar. La 
enorme roca rueda aplastándote contra el suelo. Tu 
viaje acaba aqui... 


344 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 
semejante encantamiento y, cuando pronuncias el 
conjuro, las culebras se te echan encima. Este es el 
final de tu viaje... 


345 

Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 
semejante encantamiento y, mientras pronuncias 
en vano el conjuro, la criatura agita su cola para 
clavarte el aguijón. Te tiras al suelo para eludirla. 
¿Quieres ahora atacar al manticore con tu arma 
(pasa al 227) o prefieres pronunciar otro conjuro 
(pasa al 364)? 


346 se 


de 


Resta 4 puntos de tu RESISTENCIA. Tu conjuro” 


crea en tu mano una gran bola de fuego que 
arrojas a la bestia. La bola hiere al manticore en el 
costado y la criatura brama de dolor. Puedes pasar 
al 420 para acabar con ella. 


347 y, 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. No puedes 
hacer este encantamiento, pues no tienes el anillo 
de metal verde que requiere. Pasa al 307. 
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Resta 4 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 


conjuro y aguardas. Los bandidos 'se detienen, 
esperando que algo suceda..., pero no sucede nada. 
Este encantamiento sólo actúa sobre seres no inteli- 
gentes. Los bandidos saltan sobre ti y uno de ellos 
te hiere en el brazo con su espada infligiéndote un 
daño de 2 puntos de RESISTENCIA. Vuelve al 104 
para hacer otro encantamiento o para empuñar tu 
arma. 


349 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. No puedes 
realizar este encantamiento, pues no tienes la bola 
de cristal que requiere. Pierdes otros 2 puntos de 
RESISTENCIA al tratar en vano de hacer el encanta- 
miento. Vuelve al 239 y elige de nuevo. 


350 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 
semejante encantamiento. Vuelve al 66 y elige de : 
nuevo. 


351 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 
semejante encantamiento. Vuelve al 268 y elige de 
nuevo. 


352 

Resta 4 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro y, cuando el ogro salta para atacarte, 
choca contra algo sólido. Le has detenido con tu 
pared invisible. Ahora puedes escapar de la habita- 
ción mientras mantengas al ogro a raya. Al salir 
puedes apoderarte de una gema de la mesa: el ogro 
estaba cortando rocas extraídas de la mina y 
transformándolas en gemas. Esta vale 10 Doblones 
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de oro. Puedes usarla para comprar artículos o - 
cambiarla por objetos, pero no recibirás cambio 
aunque los artículos que adquieras sean más bara- 
tos. Pasa al 144. 


353 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. Pruebas a 
hacer el encantamiento, pero no sucede nada, 
puesto que no tienes el brazalete de huesos que 
requiere. No has impresionado a los elvins, que 
inmediatamente te atan las manos otra vez, sólo 
que ahora más apretadas, causándote un dolor que 


te hace perder otro punto de RESISTENCIA. Pasa 
al 218. 
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354 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. 

—¡Loco! —te grita el espiritu—. Conozco bien 
ese encantamiento. ¿No tienes la máscara negra 
que se necesita para hacerlo? 

No tienes la máscara y, aterrado, tratas de salir 
de la cabaña. Pasa al 124. 
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355 
Resta 4 puntos de tu RESISTENCIA. Alzando una 
mano ordenas a la serpiente que te suelte. El 
A animal lo hace y se retira hacia los matorrales. 
, Observas cómo se aleja hasta que desaparece poco 
a poco de tu vista. Pasa al 137. 


PUSO 


. 356 

. Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro e inmediatamente empiezas a aumentar de 
tamaño. En unos momentos alcanzas una talla tres 
veces mayor que la tuya normal. La elvin te mira 
con temor y asombro y duda si luchar o huir. Tú 
puedes atacarla o Probar tu Suerte. Si eres afortu- 


7 lo 
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nado, la criatura escapa volando, sus compañeras 
la siguen hacia el interior del bosque y te dejan 
volverte a tumbar para dormir. Te despiertas al 
amanecer. Pasa al 148. Si eres desafortunado, la 
elvin decide proseguir la batalla. Si vas a combatir 
contra ella, vuelve al 203 y lucha, pero a causa de 
tu tamaño multiplicas por 2 tu puntuación de 
DESTREZA. 


357 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 
semejante encantamiento. De hecho descubres que 


eres incapaz de hacer ninguno, pues tienes las , 


manos atadas (recuérdalo en lo sucesivo). Pasa al 
112. 


358 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. No puedes 
hacer este encantamiento, pues no tienes la peluca 
verde que requiere. Los duendes saltan sobre ti y te 
atacan. Pierdes 2 puntos de RESISTENCIA cuando el 
primer duende te acuchilla. Vuelve al 217, pero no 
puedes elegir otro encantamiento. Tienes que sacar 
tu arma y luchar contra los duendes. 


359 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 


conjuro y esperas. No sucede nada. No puedes. 
realizar este encantamiento, pues no tienes el anillo--. 


de metal verde que requiere. Pasa al 85. 


360 


Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes cera de 


abejas? En caso contrario, no puedes realizar este 
encantamiento. Vuelve al 4 y elige de nuevo. Si 


tienes cera de abejas, frota con ella el filo de tu 


arma y aumentará su eficacia. Pasa al 142 y trata 
de romper la cerradura. Pero resta 2 puntos de la 
numeración que saques con los dados para compa- 
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 rarla con tu puntuación de DESTREZA. Si consigues — 


romper la cerradura en el primer intento, no necesi- 
tas restar ningún punto de tu DESTREZA como 
penalización. 


361 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un 
diente de gigante? Si no, pasa al 256. Si has 
encontrado alguno en tu viaje, lo tiras al suelo y 
pronuncias el conjuro sobre él. La enorme criatura 
te mira inquisitivamente. Después, los dos dais un 
salto hacia atrás al elevarse en el aire un penacho 
de humo. Del humo sale otro gigante, pero éste 
obedece tus órdenes. Le ordenas que luche contra el 
otro. 


GIGANTE DE 

LA COLINA DESTREZA 9 RESISTENCIA 11 
GIGANTE 

MAGICO DESTREZA 8 RESISTENCIA 9 


Resuelve esta batalla. Si el gigante de la colina 
derrota a tu campeón, tendrás que concluir la 
batalla tú mismo. Si tu gigante gana, desaparecerá 
y tú puedes pasar al 2653. 


362 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. No puedes 
utilizar este encantamiento, pues no tienes la po- 
ción de agua de fuego que requiere. Vuelve al 201 y 
elige de nuevo. 


363 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. No puedes 
utilizar este encantamiento, pues no tienes la joya 
del Sol que requiere. Cuando intentas realizarlo, el 
troll salta sobre ti y te hiere en una pierna, hacién- 
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dote perder 2 puntos de RESISTENCIA. Vuelve al 99, - : 


pero ahora deberás combatir con el troll. 


364 
Cuando el manticore se vuelve para enfrentarse 
contigo, puedes hacer un encantamiento de ataque: 


GIG BIS BOL DUN KIL 
388 301 346 | 369 395 


Si no conoces ninguno de estos encantamientos, 
saca tu arma y pasa al 227. 


365 
Resta 4 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro y un campo de fuerza invisible se crea a tu 
alrededor, encerrándote en una bolsa de aire. Aun- 
que el agua inunda el espacio que te rodea, tú estás 


. a_salvo. Al cabo de unos minutos, la pared que > 
represaba el agua se abate y la inundación remite. * 


Puedes ahora volver a la bifurcación y tomar el 
otro pasadizo (pasa al 151) o regresar a la cámara 


principal y meterte por el corredor opuesto (pasa al - 


3). 
366 


Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. No puedes 


utilizar este encantamiento, pues no tienes el meda- 
llón con joyas engastadas que requiere. Mientras 


156 


EEES 


NINA DARA RE MICA 


- promuncias el conjuro, la culebra se fija en ti. Echa 
un dado. El número que saques indica los puntos 


de RESISTENCIA que pierdes cuando la culebra te 
muerde. Si sacas un 6, una de las mordeduras es 
venenosa y debes Probar tu Suerte. Si eres afortu- 
nado, sobrevives; si eres desafortunado, el veneno 
te mata. En caso de que sigas vivo, vuelve al 63 y 
elige de nuevo. 


367 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un 
frasco de goma? Si no, debes pensar en otro modo 
de escapar (pasa al 83). Si tienes un poco de goma, 
pronuncias el conjuro y tiras el frasco al suelo del 
pasadizo delante de la roca. Sudando de ansiedad, 
suspiras aliviado al ver que la enorme roca rueda 
sobre la goma y se queda pegada en ella. Todo el 
área retiembla con una tremenda sacudida. Ahora 
puedes regresar a la bifurcación y entrar por el otro 
pasadizo (pasa al 63) o volver a la cámara principal 
y meterte por el corredor opuesto (pasa al 16). 


368 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro y esperas a que suceda algo. Pero no 
sucede nada. Vuelve al 117 y elige de nuevo. 


369 

¿Tienes dientes de duende? En caso afirmativo, 
puedes arrojar al suelo cuantos quieras y pronun- 
ciar sobre ellos el conjuro. Resta 1 punto de tu 
RESISTENCIA por cada diente. En medio de una 
nube de humo aparecen ante ti tantos duendes 
como dientes hayas lanzado y les ordenas que 
ataquen al manticore. Resuelve este combate (los 
duendes atacan de uno en uno): 
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“MANTICORE DESTREZA 12 RESISTENCIA 18 a 


DUENDES DESTREZA 5 RESISTENCIA 5 


Cada vez que el manticore golpea a un duende, 


echa tú un dado. Si sacas un 5 o un 6, el manticore 
clava al duende su cola venenosa matándole. Si 
sacas de un 1 a un 4, el daño causado es normal. Si 
tus duendes vencen, pasa al 456. Si el manticore 
derrota a todos tus duendes, puedes acabar la pelea 
con tu espada (pasa al 227) o pronunciar otro 
conjuro (pasa al 420). 


370 


Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. No existe * 


semejante encantamiento. Pasa al 307. 


3711 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. Has elegido un 
encantamiento que no puedes realizar pues no 
tienes el anillo de perlas que requiere. Pierdes otros 
3 puntos de RESISTENCIA cuando los bandidos te 
atacan y vuelves al 104 para hacer otra elección. 


372 
Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro y empiezas a sentir la fuerte impresión de 
que allí acecha un peligro. Una voz interior te dice 


- que no sigas adelante. ¿Harás caso de esa adverten- -. 
A Y . .— . ya . : 
cia y volverás a la bifurcación o continuaras Sin”” 


tenerla en cuenta? Si deseas proseguir, pasa al 6. Si 
quieres volver a la bifurcación, pasa al 120. 


373 
Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro y esperas anhelante. La enorme puerta 
chirría sobre sus goznes y lentamente se abre, Justo 
a tiempo de que escapes por ella antes de que el 
techo se derrumbe. Pasa al 120. 
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- Resta 1 punto de tu RESISTENCIA, Este encarta. cs 


miento no surte efecto, pues no tienes el cuerno de 
viento que requiere. Vuelve al 268 y prueba con 
otra opción. ñ 
375 
Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro y esperas a que surta efecto. El ogro 
arremete contra ti, pero de repente se detiene y 
sacude la cabeza, mirándose a sí mismo y luego a ti 
con expresión de extrañeza. Da un paso adelante, 
gruñe y retrocede, completamente confuso. Puedes 
combatir contra él aprovechándote de su estado de 
incapacidad (luchará con una DESTREZA de 4 pun- 
tos y una RESISTENCIA de 7) y, si ganas, pasa al 15. 
ls puedes abandonar la habitación (pasa al 


376 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 
semejante encantamiento y no impresionas a los 
elvins cuando tratas en vano de realizarlo. Te atan 
las manos de nuevo, pero esta vez más apretadas, 
lo que te produce dolor. Pasa al 218. | 


377 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 
semejante encantamiento y el espíritu se ríe mien- 
tras pronuncias el conjuro. Pasa al 124. 


378. 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. No puedes 
usar este encantamiento, puesto que no tienes el 
anillo de perlas que requiere. Mientras intentas 
hacer el hechizo, la elvin te acomete de nuevo. 


e] ea 


159 


Pierdes otros 3 puntos de RESISTENCIA. Vuelve al 
203 y elige otra vez. 


379 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 
semejante encantamiento. De hecho no puedes 
hacer ninguno, pues tienes las manos atadas (re- 
cuérdalo en lo sucesivo). Pasa al 112. 


380 


Resta 4 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el : 


conjuro y mantienes las manos en alto. Ordenas a 
la criatura que se quede donde está. No parece que 
eso la haga muy feliz, pero no se menea y tú puedes 
eludirla. Pasa al 118. 


381 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 
semejante encantamiento. Vuelve al 217 y elige de 
nuevo. 


382 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 
semejante encantamiento. Vuelve al 231 y elige de 
nuevo. : 


383 


Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el E 
conjuro y la criatura se detiene. Da un paso al“-- 


frente, pero sus movimientos se vuelven torpes bajo 
los efectos del encantamiento. Vuelve al 87 y lucha 
contra el golem. En los primeros cuatro asaltos, 
éste combatirá con una DESTREZA de 4 puntos. 


384 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro y esperas a ver qué sucede. No sucede 
nada. No puedes realizar este encantamiento sin el 
anillo de perlas que requiere. El gigante te observa, 
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después levanta su porra y te golpea en el costado 


al saltar tú hacia un lado. Pierdes 2 puntos de 
RESISTENCIA. Pasa al 256. 


385 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. No puedes 
utilizar este encantamiento, pues no tienes la más- 
cara negra que requiere. Vuelve al 158 y elige de 
nuevo. 


386 

Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes 1 
Doblón de oro? Si no, vuelve al 99 y elige de nuevo. 
Si tienes una de esas monedas, colócala sobre tu 
muñeca y pronuncia el conjuro. La moneda se 
adhiere a tu piel y sientes que un escudo invisible te 
rodea la muñeca. Ahora puedes combatir contra el 
centinella troll con una defensa extra: 


CENTINELA 


TROLL DESTREZA 8 RESISTENCIA 7 


A causa de tu escudo, resta 2 puntos de la Fuerza 
de Ataque que le salga al troll. Si vences, pasa al 
177. Después del combate, habrás perdido el Do- 
blón de oro, que se ha convertido en una pieza de 
metal sin ninguna utilidad. 


387 

Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro, pero no sucede nada. Eso te deja perplejo, 
pero la pequeña criatura dice riéndose entre 
dientes: 

—Pierdes el tiempo usando tus poderes mágicos 
en mi presencia. 

Pasa al 171. 


EL 
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Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes u 
diente de gigante? Si no lo tienes, no puedes hacer 
este encantamiento y debes volver al 227 para 
defenderte con tu arma. Si tienes un diente de 
gigante, lo colocas en el suelo y pronuncias el 
conjuro sobre él. Una nube de humo aparece 
alrededor del diente y, cuando se disipa, en su lugar 
se alza un gran gigante. Le ordenas que ataque al 


manticore y él se dirige hacia la bestia. Resuelve 


este combate: 


MANTICORE 
GIGANTE 


DESTREZA 12 RESISTENCIA 18 
DESTREZA 8 RESISTENCIA 9 


Cada vez que el manticore golpee al gigante, 
debes echar un dado. Si sacas un 5 o un 6, ello 
indica que el manticore le ha clavado el aguijón de 
su cola, que es venenoso, haciéndole perder 6 
puntos de RESISTENCIA. Si sacas de un 1 a un 4, el 
daño causado es normal. Si tu gigante vence, pasa 
al 456. Si el manticore gana, puedes concluir la 
batalla tú mismo (pasa al 227) o pronunciar otro 
conjuro (pasa al 420). 


389 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 


semejante encantamiento, asi que no sucede nada... 
“Te-agachas rápidamente cuando el manticore agitá *- 


su mortífera cola e intenta clavarte el aguijón. Si 
- deseas empuñar tu arma y combatir, pasa al 227. Si 
prefieres pronunciar otro conjuro, pasa al 364. 


390 


Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 


conjuro y aguardas. Desde alguna parte dentro de 
ti una voz te advierte que la situación es mala. Tu 
única esperanza es vaciar la mochila, llenarla de 
aire y sostenerla firmemente como una mascarilla 
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delante de tu cara mientras tú miras hacia arriba. 
Lo haces. Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, 


logras retener suficiente aire para salvarte cuando 
el agua inunde la cámara. Si eres desafortunado, se 
te cae la mochila y debes probar otra forma de 
escapar (pasa al 64). Si has sido afortunado, el nivel 
del agua desciende al bajar la pared detrás de ti. 
Puedes volver a la bifurcación y tomar el otro 
pasadizo (pasa al 151) o regresar a la cámara 
principal y meterte por el corredor opuesto (pasa al 
3). Puedes recoger tus cosas del suelo, pero lo que 
haya sido estropeado por el agua (por ejemplo, 
provisiones) lo has perdido para siempre. 


391 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 
semejante encantamiento. Ya no te queda tiempo 
para planear otra forma de escapar y en un instante 
la roca te arrolla aplastándote contra el suelo. Tu 
viaje acaba aqui... 


392 

Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro, pero no sucede nada. El minimita chilla 
maldiciéndose a sí mismo. Está protegido de la 
magia por un aura antimágica y la mayor parte de 
los encantamientos no surten efecto en su presen- 
cia. Por desgracia descubres esto demasiado tarde, 
cuando el rayo hace blanco en ti. Tu viaje ha 
concluido. 


393 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro, pero no ocurre nada. Vuelve al 117 y elige 
de nuevo. 
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394 0 
Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro, pero no sucede nada. El minimita te dice 
que no gastes fuerzas en balde tratando de hacer 
encantamientos en su presencia. ¿Vas a seguir 
adelante (pasa al 73) o desharás lo andado para 
tomar el otro camino (pasa al 51)? 


395 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 
semejante encantamiento. Vuelve al 364 y elige de 
nuevo. 


396 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 
semejante encantamiento. Vuelve al 123 y elige de 
nuevo. 


397 
Resta 53 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 
semejante encantamiento. Vuelve al 47 y elige de 
nuevo. 


398 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 
semejante encantamiento. Vuelve al 239 y elige de 
nuevo. 


399 


Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Tu caída se 


frena y desciendes flotando ligeramente en el aire 
hasta llegar al suelo, donde aterrizas de rodillas con 
toda suavidad. Pasa al 110. 


400 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes 1 
Doblón de oro? Si no lo tienes, pierdes 2 puntos 
extra de RESISTENCIA cuando el ogro salta sobre ti 
y te ataca mientras pronuncias el conjuro (vuelve al 
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- 285). Si tienes una moneda, la colocas sobre tu 
«muñeca y pronuncias el conjuro. Sientes cómo un 


escudo invisible se sujeta a tu muñeca y ahora 
puedes combatir contra el ogro con ventaja. Vuelve 
al 285 y lucha contra el ogro, pero resta 2 puntos de 
la Fuerza de Ataque que-'corresponda al ogro en 
cada asalto. Cuando la pelea concluya, habrás 
perdido el Doblón de oro, transformado por el 
encantamiento en una pieza de metal sin ningún 
valor. 


401 

¿Tienes un diente de duende? Si no, intentas en 
vano hacer el encantamiento y no impresionas a los 
elvins, que te atan las manos y te dan patadas muy 
enfadados (pierdes 2 puntos de RESISTENCIA y 
pasas al 218). Si tienes un diente de duende, 
pronuncias sobre él el conjuro (resta 1 punto de tu 
RESISTENCIA) y se convierte en un duende ante los 
ojos de los elvins. Al principio, éstos parecen 
asustados, pues no les gustan los duendes, pero se 
tranquilizan un poco cuando les demuestras que 
tienes pleno dominio sobre tu creación. Puedes 
hacerle danzar, ponerse de cabeza y hasta cantar 
(aunque esto provoca protestas en los elvins, ya 
que los duendes tienen la voz menos melodiosa que 
se pueda imaginar). Como actuación final, haces 
que se incline ante ellos y les bese las botas. 
Cuando el duende desaparece, los elvins te felicitan. 
Después de una breve charla te devuelven la mochi- 
la y te dejan continuar tu camino. Pasa al 196. 


402 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. No puedes 
usar este encantamiento ya que no tienes la peluca 
verde que requiere. Cuando intentas hacerlo, la 
bestia salta sobre ti y te hinca los dientes en el 
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antebrazo. Pierdes otros 3 puntos de RESISTENCIA. 
Ahora debes sacar tu arma y combatir. Vuelve al 
74 y resuelve la batalla. 


403 
Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro y una expresión de sufrimiento aparece en 
el rostro del espíritu. 
—¡Retira ese encantamiento —grita—, o experl- 
mentarás la cólera de Mananka! 


Pero su amenaza es inútil y el rostro desaparece : 


ante tus ojos. El humo se concentra rápidamente y 
vuelve a confinarse en el cofre. Estás a salvo. S1 no 
lo has hecho todavía, puedes tratar de abrir el otro 
cofre (pasa al 258). En caso contrario, puedes 
abandonar el poblado (pasa al 196). 


404 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA, No puedes 
hacer este encantamiento, pues no tienes la joya del 
Sol que requiere. Mientras pronuncias el conjuro, 


la serpiente te ataca. Pierdes otros 2 puntos de 


RESISTENCIA. Vuelve al 275 y elige de nuevo. 


405 
Resta 4 puntos de tu RESISTENCIA. Extendiendo 
la mano hacia adelante y pronunciando el conjuro, 


lanzas una ráfaga de pequeñas bolas de fuego hacia -. 


la pequeña elvin. Varias de esas bolas hacen blanco 
en la criatura, quemándole las alas y haciéndole 
caer como una antorcha ardiente. Pasa al 121. 


406 
Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Aprendes 
ahora una regla importante: ¡no puedes hacer 
encantamientos con las manos atadas! Has malgas- 
tado tus fuerzas. Pasa al 112. 
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Resta 4 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro y apuntas al primer duende. Un rayo de 
energía sale disparado de tu dedo índice y acierta a 
la criatura en el pecho, matándola al instante. Las 
otras dos se detienen sin decidirse a continuar el 
ataque. Echa los dos dados por cada uno de los 
restantes duendes. Si el número que sacas para uno 
de ellos (o para los dos) es igual o mayor que su 
puntuación de DESTREZA, ello significa que el 
duende en cuestión da media vuelta y huye al 
bosque. De lo contrario prosigue su ataque. Sus 
puntuaciones son las siguientes: 


Segundo 

DUENDE DESTREZA 6 RESISTENCIA 4 
Tercer 

DUENDE DESTREZA 5 RESISTENCIA 5 


Si has luchado contra alguno de estos duendes y 
vencido, pasa al 155. Si ambos huyen, pasa al 202. 
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Rea 4 puntos de AL RESISTENCIA. Proricas a 
conjuro y de repente la granizada de bellotas cesa. 
Los elvins se asombran al ver que sus bellotas 
chocan contra un escudo invisible. Tú te alejas 
rápidamente hasta que el encantamiento se desva- 
nece. Pasa al 7. 


409 

Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro sobre la cerradura. Se oye un suave zumbi- 
do y luego un ligero clic, que indica que el mecanis- 
mo se mueve. Finalmente el fiador salta y puedes 
abrir la jaula. La mujer te da las gracias y quier 
recompensarte por tu ayuda. 

¿Te gustaría recibir un objeto mágico Gu al 
248) o algo que te sirva en los combates (pasa al 
122) 


410 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro, que no parece surtir efecto. El golem de 
madera te ataca y te golpea haciéndote perder 2 
puntos de RESISTENCIA. No puedes realizar este 
encantamiento pues no tienes el espejo dorado que 
requiere. Vuelve al 87 y elige de nuevo. 


411 
Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro y esperas. Poco a poco el suelo se aleja de 
ti. ¡Estás creciendo! El gigante te mira sin dar 
crédito a sus ojos mientras aumentas de tamaño. 
Ahora puedes combatir contra el gigante: 


GIGANTE DE 
LA COLINA DESTREZA 9 RESISTENCIA 11 
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Pero, mientras estás bajo la influencia del encan- 


tamiento, multiplicas por 2 tu DESTREZA. Si vences, 
pasa al 265. 


412 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 
semejante encantamiento. Vuelve al 201 y haz otra 
elección. 


413 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 


semejante encantamiento. Vuelve al 158 y elige de 
nuevo. 


414 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 
semejante encantamiento. Vuelve al 99 y elige de 
nuevo. 


415 

Resta 4 puntos de tu RESISTENCIA. La criatura se 
da media vuelta y agita su mortífera cola. Pero 
cuando el aguijón va a clavarse en ti, choca con el 
invisible campo de fuerza que has creado y no te 
causa ningún daño. ¿Quieres ahora pronunciar otro 
conjuro (pasa al 364) o empuñar tu arma y comba- 
tir contra la criatura (pasa al 227)? 


416 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 
semejante encantamiento. Pasa al 64. 


417 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 
semejante encantamiento. Las culebras se te echan 
encima y comienzan a atacarte. Echa un dado. Si 
sacas un número del 1 al 5, ésos son los puntos de 
RESISTENCIA que pierdes por el daño sufrido. Si 
sacas un 6, las mordeduras son venenosas y te 
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quedan pocos minutos de vida hasta que el veneno. 


mortal surta efecto... Si sobrevives, vuelve al 63 y 
elige de nuevo. 


418 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro, pero no sucede hada. El rayo te atraviesa 
el pecho, matándote instantáneamente. Tu viaje 
termina aquí... 


419 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro, pero no sucede nada. ¿Vas a seguir adelan- 
te (pasa al 73) o desharás lo andado para tomar el 
otro camino (pasa al 51)? 


420 
S1 no tienes suficiente RESISTENCIA para hacer un 
encantamiento, pasa al 227 y combate a la criatura 
con tu arma. En caso contrario elige tu encanta- 
miento: 


ZAS NIT FIF MUR SUD 
347 326 436 447 370 
421 


Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. No puedes 
utilizar este encantamiento ya que no tienes el 
frasco de goma que necesitas para hacerlo. Entre- 
tanto la criatura nocturna te ha atacado y causado 
un daño que te hace perder 2 puntos de RESISTEN- 
CIA. Vuelve al 123 y elige de nuevo. 


422 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. No puedes 
hacer este encantamiento, pues no tienes la vara-de 
roble florecido que requiere. Pierdes otros 2 puntos 
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de RESISTENCIA al intentar en vano realizarlo. 
Después vuelve al 239 y elige de nuevo. 


423 
Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro. Desde alguna parte dentro de ti, una voz 
te habla, diciéndote que hagas el encantamiento 
PAR para abrir la puerta. Es tu única esperanza, a 
menos que tengas fuerzas suficientes para derribar- 
la. Vuelve al 66 y elige de nuevo. 


424 

Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Caes en el 
fondo del pozo, pero tu cuerpo se mueve en el aire 
como si se preparara de antemano a aterrizar. Pasa 
al 277, donde se te requerirá que eches los dados. A 
causa de este encantamiento, resta 3 puntos del 
número que saques con los dados y puedes ignorar 
la penalización extra si te salen dos 6. 


425 

¿Tienes algunos dientes de duendes? Si es asi, tira 
al suelo cuantos desees y pronuncia el conjuro 
sobre ellos. Debes restar 1 punto de tu RESISTENCIA 
por cada duende que crees. Cada duende tendrá 
una DESTREZA de 5 puntos y una RESISTENCIA 
también de 5. Les ordenas que ataquen al perro 
lobo. Si tus creaciones matan a la bestia, pasa al 
50; si no, remátala tú mismo y pasa al 50 si lo 
consigues. Si no tienes dientes de duendes, tratas en 
vano de realizar el encantamiento y el perro lobo se 
te arroja al cuello, causándote un daño por valor de 
5 puntos de RESISTENCIA. Tienes que luchar contra 
él: 


PERRO LOBO DESTREZA 7 RESISTENCIA 6 
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Si vences, pasa al 50, 


426 
Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. La serpiente 
está lista para atacarte, pero espera a que tú te 
muevas. Desde lo más intimo de ti mismo experi- 
mentas un sentimiento de paz al mirar a la criatu- 
ra. Te tranquilizas un poco y la serpiente desapare- 
ce de repente. Pero jurarías que te guiñó un ojo 


antes de esfumarse. Decides proseguir tu viaje. Pasa 


al 94. 


427 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 
semejante encantamiento. Vuelve al 166 y elige de 
nuevo. 


428 

Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 
semejante conjuro. Los duendes se lanzan rápida- 
mente sobre ti y te atacan causándote un daño de 2 
puntos de RESISTENCIA. Si lo deseas, puedes Probar 
tu Suerte y, si eres afortunado, eludes el ataque. 
Vuelve al 217 y lucha contra ellos o pronuncia otro 
conjuro. 


429 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. No puedes 


utilizar ese encantamiento, pues no tienes la poción > 


de agua de fuego que requiere. Vuelve al 4 y elige 
de nuevo. 


430 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 
semejante encantamiento. Pasa al 256. 


431 
Resta 4 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro y un campo de fuerza protector rodea tu 
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e cuerpo. Puedes y pasar al 79, pero no > sufrirá ningún o 
daño al no haber contacto corporal entre los 


aldeanos y tú. 


Resta 3 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 
semejante encantamiento. Mientras recitas el con- 
juro, el troll salta sobre ti y un golpe certero te 
arroja al suelo. Antes de que puedas levantarte, la 
criatura se echa encima de ti clavándote sus ba- 
beantes dientes en el cuello. Tu viaje acaba aquí.. 


433 

Resta 4 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro y las culebras retroceden cuando se lo 
ordenas. De momento estás a salvo. Pero ¿cómo 
podrás escapar del foso? Si aún no has llamado a 
Libra en tu ayuda, pasa al 273. Pero si ya has 
acudido a ella, poco puedes hacer más que resistir a 
las culebras hasta que tu RESISTENCIA se agote. Tu 
viaje termina aqui... 


434 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro, pero no sucede nada. Estás aterrado, mas 
poco puedes hacer para esquivar el rayo mortal. Tu 
viaje ha concluido... 


435 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro, pero no sucede nada. ¿Vas a seguir adelan- 
te (pasa al 73) o desharás lo andado para tomar el 
otro camino (pasa al 51)? 


436 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 
semejante encantamiento. Pasa al 307. 
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437 | 

Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 
semejante encantamiento. Vuelve al 123 y elige de 
nuevo. 


438 
Resta 4 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro y de tu dedo indice sale disparado un rayo 
relampagueante hacia la criatura, acertándole en el 
pecho. Se tambalea y cae de espaldas, muerta, en 
el suelo. Pasa al 186. 


439 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 
semejante encantamiento y caes en el fondo del 
pozo. Pasa al 277. 


440 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 
semejante encantamiento. Vuelve al 74 y elige de 
nuevo. 


441 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. ¿Tienes un 
Doblón de oro? Si no, el encantamiento no surte 
efecto y la pequeña elvin se lanza silbando sobre ti 


- y te hace otro corte. A causa de esta herida pierdes -- 


otros 2 puntos de RESISTENCIA (vuelve al 203 y 
elige de nuevo). Si posees una moneda, colócatela 
sobre la muñeca y pronuncia el conjuro. Un escudo 
invisible se forma alrededor de tu antebrazo y 
puedes utilizarlo para defenderte. Vuelve al 203 y 
combate contra la elvin. Debido a tu escudo, resta 
2 puntos del número que señalen los dados de la 
elvin para calcular su Fuerza de Ataque en cada 
asalto. Después de la pelea, no puedes volver a usar 
la moneda de oro. 
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- Resta 1 punto de RESISTENCIA. ¿Tienes cera de 


abejas? En caso afirmativo, frota con ella la hoja de 
tu espada y aumentará su eficacia. Vuelve al 217 y 
combate contra los duendes. Pero cada vez que 
hieras a uno de ellos, multiplica por dos el daño 
que le causes. S1 no tienes cera de abejas, crees que 
tu espada está afilada, pero no lo está y sólo 
produce heridas normales. Si has utilizado este 
encantamiento con resultado positivo, habrás gas- 
tado toda tu cera. De lo contrario, sólo habrás 
usado la mitad de la que tenías. 


443 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 
semejante conjuro. Vuelve al 4 y elige de nuevo. 


444 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 
semejante encantamiento. Vuelve al 201 y elige de 
nuevo. 


445 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. No existe 
semejante encantamiento. Pasa al 64. 


446 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. Por desgracia 
no existe semejante encantamiento y el tiempo que 
has desperdiciado pronunciando el conjuro no te 
permite planear otra forma de escapar. La roca te 
aplasta. Tu viaje termina aqui... 


447 
Resta 4 puntos a tu RESISTENCIA. El manticore 
está en el corredor opuesto preparándose para 
atacarte. Pronuncias el conjuro y, cuando la bestia 


es 
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salta hacia ti, lanza un fuerte rugido al chocar en el 
aire contra tu muro invisible. Utilizando tu magia, 
cercas a la criatura y, agarrando a la joven svinn, 
sales corriendo de la cueva. Pasa al 456. 


448 
Resta 4 puntos de tu RESISTENCIA. La criatura se 
detiene en su avance y le ordenas que regrese al 
bosque de donde viene. Una vez que has escapado 
de esta criatura, puedes volver al número de refe- 
rencia original. 


449 

Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Esperas a que 
el encantamiento surta efecto y empiezas a oír una 
voz dentro de ti. La misteriosa voz te dice que lo 
mas seguro para ti es evitar esa puerta y dejar la 
mina. Si haces caso de esta advertencia, pasa al 
144. Si quieres seguir probando a abrir la puerta, 
vuelve al 268 y elige de nuevo. 


450 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. No puedes 
hacer este encantamiento, pues no tienes el brazale- 
te de huesos que requiere. En realidad no puedes 
hacer ningún encantamiento mientras tengas las 


eN atadas (recuérdalo en lo sucesivo). Pasa al 
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481 | 
Resta 5 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro, pero no ocurre nada. Vuelve al 220 y elige 
de nuevo. 


452 
Resta 1 punto de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro, pero no ocurre nada. Vuelve al 117 y elige 
de nuevo. 


453 

Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro y empiezas a crecer hasta alcanzar un 
tamaño tres veces mayor que el tuyo normal. La 
criatura nocturna se detiene en su avance. Si quie- 
res, puedes Probar tu Suerte. Si eres afortunado, la 
criatura huye y vuelve corriendo al bosque. Si no 
eres afortunado, o si no Pruebas tu Suerte, la 
criatura se dispone a atacarte, pero tú puedes 
doblar tu puntuación de DESTREZA atacándola. 
Vuelve al 123. 


454 
Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
conjuro y consideras ambas direcciones. En tu 
interior experimentas sentimientos diferentes cuando 
miras a través de la puerta abierta y cuando vuelves 
la vista atrás, a la habitación. Al mirar por la 
puerta, un cálido sudor te recorre el rostro, y al 


dirigir la mirada hacia atrás, a la puerta de entrada 


de la habitación, esa sensación remite y te sientes 
más tranquilo. ¿Saldrás por la puerta (pasa al 6) o 
retrocederás a través de la habitación (pasa al 120)? 


455 
Resta 2 puntos de tu RESISTENCIA. Pronuncias el 
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conjuro y la oscuridad desciende sobre la habita- 
ción. El espíritu te grita: 
-——No puedes escapar de mi, mortal. 
Pero, protegido por la oscuridad, te deslizas 
fuera de la habitación y abandonas el poblado. 
Pasa al 196. e 


456 

Sales de la caverna del manticore y sigues el 
corredor hacia el lugar de donde procede la luz. 
Como esperabas, la cueva tiene otra salida, que te 
permite emerger en la ladera de la colina. Tú y la 
joven svinn encontráis el camino que os lleva de 
vuelta a Torrepani. El jefe svinn no cabe en sí de 
contento por haber recobrado a su hija y las gentes 
del pueblo celebran con júbilo la liberación de la 
maldición que pesaba sobre ellas. Te nombran hijo 
adoptivo del poblado y decides quedarte un día 
para recuperarte. Visitas al hechicero, que te cura 
las heridas y enfermedades y te libra de las maldi- 
ciones que puedas sufrir. Restablece en sus valores 
Iniciales tus puntuaciones de DESTREZA, RESISTEN- 
CIA y SUERTE. El hechicero también te libera de la 
fastidiosa compañía del pequeño minimita, si aún 
sigue contigo. 

Esa noche duermes profundamente y a la maña- 
na siguiente te levantas para continuar tu viaje. 
Antes de marcharte, el jefe svinn se reúne contigo y 
te entrega dos regalos: una bolsa que contiene 10 
Doblones de oro y una gran llave. 

—S€ que te diriges a Kharé —<dice el jefe—, pero 
la ciudad es malvada y debes mantenerte en guar- 
dia. Hace dos años un viajero procedente de Kharé 
pasó por aquí y me dio esta llave, diciendo que 
nunca volvería. Es una llave de las puertas de la 
ciudad y con ella podrás entrar en Kharé sin ser 


visto. 
o 
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Cuando llegues a la puerta sur de Kharé en la 
próxima aventura, puedes pasar al número 12 si 
deseas usar esta llave. 

Das las gracias al jefe y partes de Torrepani. Allí 
has hecho buenos amigos y puedes aumentar tu ] 
puntuación /nicial de SUERTE en 1 punto de mane- sé 
ra permanente. Pronto el sendero desciende desde | 
las colinas de Shamutanti a través de campos de | 
arroz y se dirige hacia una gran ciudad amurallada, | EL LIBRO 


la ciudad portuaria de Kharé. Comienza el siguien- Po 
te episodio de tu misión... DE LOS ENCANTAMIENTOS 
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REGLAS PARA UTILIZAR 
LA MAGIA 


Durante tu adiestramiento como brujo has 
aprendido un cierto número de hechizos y encanta- 
mientos que pueden servirte de ayuda en tu misión. 
Para realizar los encantamientos debes seguir las 
siguientes instrucciones. | 

Cada encantamiento se identifica por una pala- 
bra de tres letras. A lo largo del libro se te dará la 
opción de hacer encantamientos para superar pro- 
blemas y adversarios. Los encantamientos se identi- 
fican sólo por esas palabras de tres letras, de manera 
que es importante que memorices por lo menos 
algunos de los códigos. 

Asi, antes de empezar a aplicar tus poderes 
mágicos, necesitas dedicar algún tiempo a estudiar 
los encantamientos como si fueras un auténtico 
brujo que aprende las artes de la magia. Natural- 
mente, no serás capaz de aprender de una vez los 
cuarenta y ocho encantamientos, pero cuanto más 
leas este libro, más familiares se te harán los 
encantamientos de mayor utilidad. 

Comienza por memorizar entre seis y diez encan- 
tamientos (en el recuadro de la página siguiente se 
indican los mejores) y confía en tu dominio de la 
esgrima para combatir a algunas de las criaturas 
con que te encuentres. Con un poco de suerte 
podrás llevar a cabo tu misión utilizando solamente 
esos encantamientos, pero tu cometido será tanto 
más fácil cuantos más encantamientos conozcas. 

Algunos encantamientos requieren el uso de un 
objeto, como por ejemplo una joya o un anillo 
mágico. Si intentas hacer un encantamiento sin 
poseer el objeto adecuado, desperdiciarás puntos 
de RESISTENCIA, pues el conjuro no surtirá efecto. 


Los seis encantamientos más útiles 


Coste en 
puntos de 
RESISTENCIA 


Código Efectos 


Hace brotar un 
rayo de energía 
de la punta del 
dedo indice. 


4 puntos 


Crea un campo 
de fuerza protec- 
tora. 


4 puntos 


Permite contro- 
lar a otros seres. 


4 puntos 


Vuelve torpes a 
los adversarios. 


4 puntos 


Produce una bo- 
la de fuego que 
puede ser dirigi- 
da contra el ene- 
migo. 


4 puntos 


Levanta un mu- 
ro mágico que te 
defiende de obje- 
tos físicos. 


4 puntos 


RAY y BOL son encantamientos de ataque de gran 
fuerza. CAF y MUR son buenos encantamientos 
defensivos para cualquier situación, mientras que 
LEY y TOR resultan útiles si eres victima de algún 
engaño. 


== Cada vez que realices un encantamiento, con 


éxito o sin él, gastarás reservas de energía y concen- 
tración. Debajo de la descripción de cada encanta- 
miento se indican los puntos de RESISTENCIA que 
cuesta. Cada vez que lo hagas, debes restar su coste 
de tu puntuación de RESISTENCIA. 

Puedes estudiar El libro de los encantamientos 
todo el tiempo que quieras antes de embarcarte en 
una aventura, pero una vez que la has iniciado no 
puedes consultarlo, sino que debes fiarte simplemente 
de tu memoria hasta que la aventura haya concluido. 
Tampoco puedes anotar los códigos para recordar- 
los más fácilmente. En una situación real en la que 
fueras sorprendido por algún enemigo, no tendrias 
tiempo de consultar tus notas o estas páginas en 
busca del encantamiento más apropiado. 

Ten en cuenta que estos encantamientos son a 
menudo más poderosos de lo que necesitas en una 
determinada situación, es decir, no son baratos en 
coste de puntos de RESISTENCIA, pero sí válidos 
para todas las alternativas del juego. Á medida que 
vayas aprendiendo más encantamientos, serás ca- 
paz de elegir los más económicos, que son igual- 
mente efectivos contra ciertos peligros. 

Lee otra vez la lista del recuadro; después tapa 
con la mano la columna de Efectos. ¿Cuántos 
encantamientos recuerdas? Cuando los sepas de 
memoria, puedes comenzar la aventura. 


: 
3 
i 
: 


CONSEJOS PARA ELUSO 


- DELLOS ENCANTAMIENTOS 


Cuando te familiarices con los encantamientos 
que figuran en estas páginas, tu destreza y tus 
habilidades en la aventura experimentarán un gran 
progreso. sd 

El aprendizaje de los seis encantamientos básicos 
te permitirá empezar a jugar sin más tardanza. 
Esos encantamientos te sacarán de la mayor parte 
de las dificultades, pero son caros (cuestan muchos 
puntos de RESISTENCIA) y a menudo tendrás que 
contentarte con tu limitado dominio de la esgrima, 
en especial cuando te enfrentes con criaturas débi- 
les, para evitar quedarte peligrosamente sin puntos 
de RESISTENCIA. 

Otros encantamientos son más económicos, pero 
la posibilidad de hacerlos se presenta con menos 
frecuencia, por lo que requieren por tu parte una 
mayor memoria y destreza como brujo. Los encan- 
tamientos más económicos son los que exigen 
objetos mágicos, que encontrarás en el transcurso 
de la aventura. 

Recuerda que se imponen graves castigos por no 
acertar con el conjuro adecuado. Si eliges un código 
que no expresa ningún encantamiento o si eliges un 
encantamiento para el que no tienes el objeto 
exigido, perderás puntos adicionales de RESISTEN- 
CIA. Y en algunos casos, el castigo será la muerte. 

En esta aventura no utilizarás todos los encanta- 
mientos, 

Pronto harás tus propios descubrimientos sobre 
los encantamientos. Hay una cierta lógica en el 
orden en que están dispuestos, en las opciones en 
que se ofrecen y en sus códigos. Pero estos descu- 
brimientos debes hacerlos tú. La experiencia 1rá 
aumentando tu destreza en el uso de la magia. 
También ella forma parte del arte de la brujería. 


LOS ENCANTAMIENTOS 


RAY 


Este encantamiento es un arma extremadamente 
poderosa, pues hace surgir un rayo de energía del 
dedo indice del brujo, que debe apuntar en la 
dirección deseada. Es eficaz practicamente contra 
todos los seres vivos que carezcan de defensas 
mágicas. Pero su realización requiere gran fuerza y 
concentración. 

Cuesta 4 puntos de RESISTENCIA. 


BOL 


El brujo puede dirigir este encantamiento hacia 
donde desee. Al hacerlo, una bola de fuego sale 
disparada de su mano hacia el blanco elegido. Es 
eficaz contra cualquier criatura, tenga o no tenga 
poderes mágicos, a menos que sea inmune al fuego. 
La bola de fuego causa con su impacto heridas, 
" pero se extingue poco después de dar en el blanco. 
Cuesta 4 puntos de RESISTENCIA. 


CAF 


Este potente encantamiento crea delante del 
brujo una barrera mágica y fisica, capaz de detener 
a todo intruso y a la mayor parte de los poderes 
mágicos. Su realización exige una enorme concen- 
tración mental, pero el campo de fuerza resultante 


es extraordinariamente intenso y está bajo el con- : 


trol de la voluntad del brujo, quien puede colocarlo 
en la posición que desee y permitir que ao. O 
alguien penetre en él. 

Cuesta 4 puntos de RESISTENCIA. 


muro invisible delante del brujo. Este muro es 
impenetrable por proyectiles, armas arrojadizas, 
monstruos, etc. Se trata de un encantamiento 
defensivo muy útil. 

Cuesta 4 puntos de RESISTENCIA. 


LEY 


Haciendo este encantamiento contra un enemigo 
que ataca al brujo, permite a éste apoderarse de la 
voluntad del atacante. El ataque cesa y el enemigo 
queda a merced del brujo. Sin embargo, este encan- 
tamiento sólo actúa sobre seres no inteligentes y 
dura muy poco tiempo. 

Cuesta 4 puntos de RESISTENCIA. 


TOR 


Utilizado contra un ser que sostiene un objeto de 
cualquier clase (por ejemplo, un arma), este encan- 
tamiento vuelve torpe y desmañada a esa criatura. 
El individuo deja caer el objeto y trata en vano de 
agarrarlo. En suma, no es probable que esa criatu- 
ra, mientras esté bajo la influencia del encanta- . 
miento, haga daño con ningún objeto al brujo. 

Cuesta 4 puntos de RESISTENCIA. 


GOR 


Este encantamiento se dirige al propio cuerpo del 
brujo, que se hinchará y se hará tres veces más 
grande que su tamaño normal. Esto aumenta el 
poder del brujo y es especialmente útil contra 


La realización de este encantamiento levanta un 


adversarios de gran talla, pero debe ser utilizado 


con precaución en lugares reducidos. 
Cuesta 2 puntos de RESISTENCIA. 


CIR 


Para este encantamiento se necesita una moneda 
de cualquier clase. El brujo coloca la moneda sobre 
su muñeca y pronuncia el conjuro sobre ella. La 
moneda queda mágicamente fijada a la muñeca y 
actúa como un invisible escudo metálico que crea 
un circulo de protección eficaz en un metro a la 
redonda. Este circulo protege al brujo de cualquier 
arma normal, Después, la moneda no puede volver 
a usarse como moneda. 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


PAR 


Puede hacerse este encantamiento para abrir 
cualquier puerta cerrada. El encantamiento opera 
directamente sobre el cierre y la puerta puede 
abrirse sin dificultad. Si la puerta está cerrada con 
cerrojo por la parte de dentro, el cerrojo es desco- 


rrido. El encantamiento surte efecto en puertas 


precintadas con poderes mágicos. 
Cuesta 2 puntos de RESISTENCIA. 


FIL 


Para realizar este encantamiento se requiere cera 
de abejas. Al frotar con la cera el filo de cualquier 
arma (espada, hacha, daga, etc.) y pronunciar el 
conjuro, la hoja se vuelve mucho más afilada y 
duplica su capacidad normal de hacer daño. Asi, si 
normalmente inflige una herida que resta al adver- 
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- sario 2 puntos de RESISTENCIA, ahora 


IN 


Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 2. 000 


SOS 


Este encantamiento puede hacerse cuando el 
brujo sospecha que se le tiende una trampa de 
cualquier tipo. Una vez pronunciado el conjuro, el 
hechizo indica telepáticamente al brujo si tiene que 
precaverse o no de una trampa y, en caso afirmati- 
vo, la mejor forma de protegerse de la misma. $1 ya 
ha caido en la trampa, el encantamiento puede 
utilizarse en determinados casos para reducir al 
minimo sus efectos. 

Cuesta 2 puntos de RESISTENCIA. 


CcoP 


Este encantamiento va dirigido al cuerpo del 
brujo. Su efecto consiste en crear múltiples imáge- 
nes del brujo, todas idénticas y capaces de hacer 
encantamientos y/o atacar, aunque todas realizan 
las mismas acciones, como si se reflejaran en un 
espejo. La mayoría de las criaturas que se enfren- 
tan con estas copias son incapaces de decir cuál de 
ellas es la auténtica y combaten a las seis. 

Cuesta 2 puntos de RESISTENCIA. 


BAL 


Cuando se hace este encantamiento, el que lo 
padece siente el impulso irresistible de bailar. El 
brujo, tocando una pequeña flauta de caña, puede 
hacer que cualquier criatura ejecute alegres bailes. 
Si el brujo ha encontrado esa flauta, hará danzar a 
la criatura mientras la toque. Esto dará tiempo al 


bajo” para escapar, o puede continuar tocándolá y E 


contemplar el espectáculo. 
Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


DUN 


Este encantamiento creativo requiere cierta can- 
tidad de dientes de duendes. Se pronuncia el conju- 
ro sobre los dientes para crear uno o dos duendes o 
todo un ejército de tales criaturas. El brujo puede 
ordenar a los duendes que combatan a un enemigo 
o que lleven a cabo alguna tarea como se les 
indique. Estas criaturas desaparecerán en cuanto 
hayan realizado lo que se les ordena. 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA por cada duende 
creado. 


GIG 


Para hacer este encantamiento se necesita el 
diente de un gigante. Una vez pronunciado correc- 
tamente el conjuro sobre el diente, se crea al 
instante un gigante de unos cuatro metros de alto. 
El brujo tiene dominio sobre el gigante y puede 
ordenarle que luche contra algún adversario o 
ejecute alguna proeza de fuerza, etc. El gigante 
desaparece después de cumplir las órdenes del 
brujo. 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


GOM 


Haciendo este encantamiento y utilizando a la 
vez el contenido de un frasco de goma, la goma se 
vuelve superpegajosa y adhesiva en menos de un 
segundo. Con este encantamiento el brujo puede 
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pegar a cualquier criátura al elo. o a las paredes, 
aunque es necesario que la victima entre en contac-= 


to con la goma del frasco. Esto puede conseguirse, 
por ejemplo, arrojándola a los pies de la criatura o 
poniendo el frasco sobre una puerta entreabierta 
para que se derrame cuando la puerta se abra del 
todo. 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


SAB 


Se utiliza este encantamiento en situaciones peli- 
grosas cuando se desea información sobre la forma 
más segura de escapar. Una vez realizado el encan- 
tamiento, el brujo experimenta una inclinación 
hacia una salida o, si existe en las proximidades 
algún medio de defensa, será dirigido hacia él por 
una extraña fuerza psíquica. 

Cuesta 2 puntos de RESISTENCIA. 


MED 


Con la ayuda de este encantamiento, las pociones 
medicinales que tenga y utilice el brujo aumentarán 
sus efectos, de tal manera que sanarán a cualquier 
ser humano o criatura que las beba. El brujo puede 
administrarse a sí mismo las pociones y pronunciar 
el conjuro al tiempo que las toma, pero no devuel- 
ven la vida a un ser que ya ha muerto. 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA, 


LEN 


Este encantamiento puede efectuarse sobre cual- 
quier criatura reduciendo sus movimientos y reao- 
ciones a una sexta parte aproximadamente de su 


velocidad normal. Parecerá asi que la criatura se 
mueve como en la secuencia de un sueño y el brujo 
podrá escapar de ella o derrotarla mucho más 
fácilmente. 

Cuesta 2 puntos de RESISTENCIA. 


TES 


Mediante este encantamiento el brujo puede 
crear a voluntad la ilusión de tesoros de múltiples 
formas: piezas de oro, monedas de plata, gemas y 
joyas. Estas riquezas ilusorias pueden ser usadas 
por el brujo para distraer, pagar o sobornar a 
cualquier criatura y desaparecerán tan pronto co- 
mo el brujo se pierda de vista. 

Cuesta 2 puntos de RESISTENCIA. 


MAG 


Este encantamiento protege al brujo de la mayor 
parte de los poderes mágicos. Debe ser realizado 
rápidamente, antes de que el hechizo del enemigo 
surta efecto. Actúa neutralizando el ataque mágico, 
que se dispersa inofensivamente. Este encantamien- 
to constituye un arma defensiva muy poderosa, 
pero no es eficaz contra todas las fuerzas de magias 
hostiles. 

Cuesta 2 puntos de RESISTENCIA. 


PUM 


Es un potente y pequeño encantamiento, pero 
que exige una gran concentración mental. Debe 
pronunciarse el conjuro sobre guijarros. Una vez 
cargados de magia, estos guijarros pueden ser 
lanzados por el brujo y explotan al hacer impacto. 


Además de ser peligrosos para cualquiera que se 
encuentre dentro de su radio de acción, los guija- 


rros producen un estruendoso estallido al explotar. 
Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


LEV 


Este encantamiento es útil cuando el brujo cae en 
un hoyo-trampa o desde una altura considerable. 
Una vez realizado, hace que el cuerpo del brujo se 
vuelva ligero como una pluma. Así el brujo des- 
ciende flotando por el aire y aterriza suavemente en 
el suelo. 

Cuesta 2 puntos de RESISTENCIA. 


TUR 


Se trata de un buen encantamiento defensivo que 
puede utilizarse contra cualquier criatura que ata- 
que al brujo. Su efecto consiste en aturdir la mente 
de su víctima, confundiendola temporalmente. Sin 
embargo, debe ser manejado con precaución, pues 
una criatura asi perturbada puede actuar de una 
manera irracional e imprevisible, 

Cuesta 2 puntos de RESISTENCIA. 


NEB 


Este encantamiento sólo puede hacerse en habi- 
taciones cerradas, sin ventanas. Una vez realizado, 
la habitación se vuelve oscura cual boca de lobo a 
los ojos de todos menos los del brujo, aunque esté 
iluminada por antorchas o velas. El encantamiento 
ciega a cualquier criatura que esté dentro de la 
habitación, pero sus efectos son sólo pasajeros. 

Cuesta 2 puntos de RESISTENCIA. 


LOD 


Para realizar este encantamiento, el brujo debe 
arrojar granos de arena al suelo en el lugar donde 
desee (por ejemplo, delante de un enemigo). El 
encantamiento produce efecto creando un lodazal 
de arenas movedizas. Cualquier criatura que pise 
en ellas se hundirá poco a poco. 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


FET 


Este encantamiento hace que el aire que rodea al 
brujo apeste con un hedor nauseabundo. La fetidez 
es tan repugnante que a cualquier criatura que la 
huela le obligará a vomitar violentamente. Ási, 
todo adversario que posea sentido del olfato queda- 
rá debilitado. Esto mismo puede ocurrirle al brujo, 
a no ser que se ponga unos tapones en las fosas 
nasales. El efecto será más pronunciado en criatu- 
ras que tengan grandes narices. 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


Para activar este encantamiento, el brujo debe 
llevar puesto un casquete de tela. Con la ayuda del 
casquete, el encantamiento permite al brujo leer la 


> “mente de cualquier « criatura: “inteligente. con la que 
-se- encuentre, averiguando asi su fortaleza, sus 
puntos débiles, el contenido de habitaciones próxi- 


mas, etc. 
Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


GEL 


Para realizar este encantamiento, el brujo debe 
tener una máscara negra y llevarla puesta mientras 
pronuncia el conjuro. El encantamiento puede 
dirigirse contra un adversario y tiene el efecto de 
inducir en su mente un miedo terrible. A las 
criaturas valientes las afectará menos que a las 
cobardes. Asi el efecto varía desde un sudor frio y 
desánimo hasta convertir a la criatura en una masa 
temblorosa de gelatina acurrucada en un rincón. 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA, 


BAT 


El efecto de este encantamiento, que sólo es 
eficaz en combate, consiste en desmoralizar al 
adversario quitándole su voluntad de vencer. Así 
será más fácil derrotar a cualquier criatura que 
sufra esta desmoralización, aunque la victoria no es 
aún segura. 

Cuesta 2 puntos de RESISTENCIA. 


BON 


Este tipo de ilusión puede efectuarse si el brujo 
leva una joya de oro. Al hacer el encantamiento, 
cualquier ser humano o criatura que se encuentre 
en las proximidades tomará un repentino cariño al 
brujo. Esto ro significa que no combatirán contra 


él si deben hacerlo, pero serán más propensos a 


proporcionarle información de lo que serían en 
circunstancias normales. Incluso pueden ayudar al 
brujo a pesar de su connatural hostilidad. 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


BIS 


Es encantamiento creativo, útil en batallas. Re- 
quiere la utilización de un espejo dorado que debe 
orientarse hacia la criatura contra la que se realiza 
el encantamiento. Este crea una copia exacta de 
cualquier ser con el que luche el brujo y semejante 
doble está bajo su control hasta el punto de que el 
brujo puede ordenarle que ataque a la criatura 
original. Ambos combatirán con la misma fuerza y 
debilidad, sólo la suerte diferenciará su destino. Si 
la criatura original muere, su doble desaparecerá. 
También desaparecerá si es derrotado. 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


FOR 


El brujo debe tomar una poción de agua de fuego 
para hacer este encantamiento, que intensificará el 
efecto de la poción dando al brujo el doble o el 
triple de su fuerza normal. Aunque sus efectos son 
pasajeros, por lo general serán suficientes para 
ayudarle en el combate o para ejecutar alguna 
hazaña de superfuerza. 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


ROC 


Para este encantamiento se necesita un polvo de 
piedra especial. El polvo debe arrojarse contra la 


a criatura mientras se pronuncia a conjuro. En unos 
segundos la víctima comienza a petrificarse. Sus. 
movimientos se hacen más lentos hasta que al. final Z 


se detienen y la criatura se vuelve de color gris. 
Momentos después de realizarse el encantamiento, 
la victima se ha solidificado en una estatua de 
piedra gris. 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


RAP 


El brujo debe hacer este encantamiento sobre su 
propio cuerpo. Bajo la influencia del mismo, el 
brujo adquiere una extraordinaria rapidez y puede 
correr, hablar, pensar o luchar a una velocidad tres 
veces mayor que la suya normal. Sin embargo, este 
encantamiento sólo surte efecto si el brujo huele 
polvo amarillo antes de realizarlo. 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


HUR 


Para ejecutar este encantamiento, el brujo debe 


poseer un cuerno de viento, instrumento parecido a 


una trompa que emite una nota discordante. El 
conjuro se pronuncia sobre el cuerno y se dirige en 
un determinado sentido. Al hacer efecto, sale del 
cuerno un tremendo vendaval, capaz de hacer volar 
a criaturas del tamaño de un hombre, o de ser 
aprovechado por el brujo para tirar objetos de 
estantes, anaqueles, etc. 
Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


FIX 


Aplicable tanto a seres animados como a objetos 


-inanimados, este encantamiento produce el efecto - 
de mantener a un adversario u objeto donde está, 


incapaz de moverse incluso en medio del aire. No 
obstante, para hacer este encantamiento el brujo 
debe sostener una vara de roble florecido. Cual- 
quier ser u objeto inmovilizado por este encanta- 
miento permanecerá así hasta que el brujo se aleje 
del lugar. | 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


o 


SOP 


Efectivo sólo contra seres vivos, este encanta- 
miento les vuelve soñolientos y hace que al cabo de 
unos segundos se duerman profundamente. Se 
realiza en unión de un péndulo de metal. El encan- 
tamiento concentra la atención de la criatura en el 
péndulo que el brujo hace oscilar lentamente delan- 
te de la víctima para hipnotizarla. 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


VOL 


Para realizar este encantamiento, el brujo debe 
llevar colgado del cuello un medallón con joyas 
engastadas. El encantamiento permite al brujo 
flotar en el aire a la altura que desee. Un mago que 
planee de este modo puede permanecer suspendido 
el tiempo que quiera y trasladarse a voluntad de un 
sitio a otro. 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


VAN 


Este encantamiento sólo actúa si el brujo lleva un 
fino anillo de perlas. Realizado en estas condicio- 


nes, vuelve al brujo invisible a los ojos de cualquier 
- criatura inteligente. Puede usarse para adquirir una 


considerable ventaja en la batalla o para escapar de 
una situación peligrosa. Los seres dotados de oído 
podrán oir al brujo moverse por la habitación. En 
criaturas menos inteligentes este encantamiento 
sólo producirá un efecto parcial, pues es una forma 
de ilusión. 

Cuesta l punto de RESISTENCIA. 


SOL 


Este encantamiento puede efectuarse sólo sobre 
la piedra preciosa del sol amarillo. Una vez realiza- 
do, la piedra empieza a despedir un brillo refulgen- 
te. Su intensidad está sometida al poder del brujo, 
quien puede hacerla resplandecer para cegar a 
monstruos que le ataquen o lucir lo suficiente para 
que ilumine como una antorcha y permita ver en 
una habitación oscura. 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


FAL 


Para hacer este encantamiento, el brujo debe 
llevar un brazalete de huesos. Una vez realizado el 


“ encantamiento, el brujo tiene que concentrarse en 


una ilusión determinada (por ejemplo, que el suelo 
está cubierto de carbones incandescentes, que él 
mismo se ha transformado en un demonio, etc.) y 
esta ilusión parecerá real a los ojos de la victima. 
Esto le dará tiempo para escapar o reducir las 
defensas del monstruo. El encantamiento no pro- 
duce efecto en criaturas no inteligentes. Si el brujo 
actúa de forma que destruye la ilusión (por ejem- 
plo, se ha convertido en un ratón y ataca al 
adversario con una espada), el efecto del encanta- 
- miento desaparece inmediatamente. 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


REL 


Para realizar este encantamiento, el brujo debe 
llevar puesta una peluca verde. Junto con la peluca, 
el encantamiento permite al brujo entender el 
lenguaje de seres que no hablan lenguas humanas 
(por ejemplo, duendes, orcos, etc.) y comunicarse 
con ellos. 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


COM 


Este encantamiento hace que el brujo comprenda 
los lenguajes de la mayoria de los animales y pueda 
comunicarse con ellos. Es ineficaz si el brujo no 
lleva una peluca verde. . 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


ZAS 


Es una ayuda inestimable en pleno combate, pero 
sólo puede usarse cuando el brujo lleva un anillo de 
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metal «vere: metal extiaido de la rocá: ¡de Craegen. A 
Pronunciado el conjuro sobre el anillo; da al brujo. 


el poder de desaparecer y reaparecer a poca distan- 
cia. Este desplazamiento puede hacerse a través de 
materiales blandos, como madera y arcilla, pero es 
impedido por la piedra, el metal y similares. Se 
trata de un encantamiento poco fiable, pues en 
ocasiones tiene resultados desastrosos. 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA, 


FUT 


En unión con una bola de cristal, este encanta- 
miento permite al brujo ver el futuro con ciertas 
limitaciones. El brujo debe sostener la bola con las 
manos y recitar el conjuro concentrandose en ella. 
Poco dominio puede ejercerse sobre lo que se ve, 
pero lo normal es ver sucesos del inmediato futuro. 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


RES 


Al hacer este encantamiento sobre un ser huma- 
no o una criatura humanoide (fes decir, un ser con 


OS 


a des brazos, dos. piernas, bo e que hayan a 
muerto, mientras se rocía el cadáver con agua 

bendita, el ser vuelve a la vida. La resurrección 
- requiere algún tiempo (el cuerpo no se pone en pie, 


sin más, de un salto) y es posible matar de nuevo al 
excadáver de la manera normal. Durante algún 
tiempo después de surtir efecto el encantamiento, la 
criatura resucitada está aturdida y confusa, pero 
puede responder a las preguntas que le haga el 
brujo. | 

Cuesta 1 punto de RESISTENCIA. 


FAN 


Hacer este encantamiento no está al alcance de la 
mayoría de los brujos de menor categoria porque 
necesita un gran poder de concentración. De hecho, 
en toda la historia conocida, este encantamiento 
sólo ha sido realizado una vez. El brujo que lo hizo, 


- un poderoso nigromante de Throben, no volvió a 


ser visto y asi sus efectos son desconocidos. Más 


- tarde fueron: halladas las notas del nigromante, 


pero de ellas sólo se deducen indicios de tales 
efectos. Baste decir que éste es quizá el más podero- 
so encantamiento que existe en la ciencia de la 
magia, pero ningún brujo. viviente conoce sus ver- 
daderos efectos... 

Cuesta 7 puntos de RESISTENCIA. 
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LAS COLINAS 
DE SHAMUTANTI 


¡Una aventura épica TE espera en el sombrio 
país de Kakhabad! 

En busca de la legendaria Corona de los Reyes 
partes hacia las colinas de Shamutant.. Poblado 
por cnaturas malignas, vagabundos sin ley 

y monstruos sanguinarios, el pais está plagado 
de engaños y trampas que acechan al incauto 
viajero 

¿Serás capaz de cruzar las colinas sano y salvo 
Y pasar a la segunda parte de la aventura 

o perecerás en el intento? 

Dos dados, un lápiz y una goma de borrar es todo 
lo que necesitas para esta aventura. TU mismo 
eliges los caminos que has de seguir, los peligros 
con los que has de enfrentarte y los monstruos 
contra los que has de combatir 

En el libro se incluyen los encantamientos 
mádicos que te harán falta. Las colinas de 
shamutanti puede jugarse como una aventura 
independiente o formando parte de la epopeya 
Brujos y Guerreros. 
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